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pra quebrar nasua mais nova | continuações mais esperadas do 
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futebol, para Playstation. 
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Zelda 64 - Confira a localiza- 
ção de todos os itens, armas, 
Skulltulas e mais. 


Ano novo, vida nova! 


E aqui estamos novamente, depois de uma gue Squadron e vários outros lançamentos de 


breve pausa, enquanto você 
curtia as férias. 

O ano vai começando e as 
expectativas começam a apare- 
cer. A indústria do video game 
dá uma virada total, com várias 
novidades. A maior delas, é cla- 
ro, foi o lançamento do tão fala- 
do Dreamcast que, tendo saído 
em novembro no Japão, come- 
ça a dar as caras por aqui. Por 
outro lado, esquentam os boa- 
tos sobre o Playstation 2, que 
pode ser lançado até o final do 
ano e que tudo leva a crer que 


peso menor. 

Mas os hits do momento 
são os primeiros jogos para 
o poderoso Dreamcast, que 
em Sonic Adventure dá uma 
amostra do que o console 
é capaz, além de Virtua Fi- 
ghter 3tb. 

Ehrgeiz foi muito espera- 
do, mas o que arrasou mes- 
mo no Playstation foi Stre- 
et Fighter Zero 3 e destaca- 
mos ainda Ridge Racer 
Type-4 e A Bug's Life. 

Para terminar, pedimos 


terá DVD como mídia. Mas por enquanto, nada ofi- desculpas mais uma vez por, de última hora, ter- 
cial. E o Nintendo 64 ganha o Expansion Pack, mos que modificar o conteúdo da revista, deixan- 
expansor de 4 mega RAM que dá mais qualidade do de fora as continuações das estratégias de 


aos jogos. 


Na última edição foi a vez de Zelda: OoT que Xenogears, 
chegou arrebentando no final do ano como o me- que espera- 
lhor RPG de todos os tempos. Você conferiu a ava- mos continu- 
liação e começa a acompanhar a partir de agora a ar na próxima 


Parasite Eve e 


explicação estratégica, com a localização de todos edição. Então, — 


NOME DO JOGO 


os itens e segredos do jogo. Ainda para o N64, até lá! — 


Turok 2: Seeds of Evil é mais um 
grande lançamento, com gráfi- 
cos e diversão melhores que a 
primeira versão, que já era de ar- 
rasar, sem contar Star Wars: Ro- 


ERRAMOS 


Muitos não conseguiram fazer os códigos 
de Ninja: Shadows of Darkness que 
publicamos na edição passada (Pró-Dicas, 
pág. 19), talvez exista mais de uma versão, 
por isso publicamos agora outra segiiência 
e o código para todas as armas de Turok 2 
também não funciona, mas para 


compensar, entre com 
BEWAREOBLIVIONISATHAND na 
tela de cheat, dentro do Options, e habilite 
todos os cheats. Na página 56 era para 
ter saído Soul Calibur e o que está lá, World 
Heroes Perfect, que não tinha nada a ver 
com a revista. Para redimirmos do erro, 
publicamos dessa vez a matéria correta. 


SOFTHOUSE MEMÓRIA 


GENERO JOGADORES 


ENTENDA OS NOSSOS 
MÉTODOS DE AVALIAÇÃO 


É com este novo sistema que avalia- 
mos os jogos publicados na Gamers. 
Aqui nós informamos o sistema, a na- 
cionalidade, o nome do game, a 
softhouse produtora do jogo, a memó- 
ria (16 mega, 32 mega, 1 CD, 2 CDs, etc.), [IMLASASLA É | 
o gênero (RPG, corrida, luta, etc.) e o Nonono onono no onon 
Z . . a onon onono nnono 
número de jogadores. Logo abaixo vêm Nononó: Onono“no/6non 
as notas de cada categoria (Gráfico, [seis 
Som, Jogabilidade, Originalidade e Di- Nonono/ onono no!onon 
me “ onon onono nnono 
versão), que variam de 0.1 a 5.0. Em 


seguida são citados os Prós e os Con- Liar eee ap is 
Nonono onono no onon onon 


tras do game. Por fim vem a Classifica- |; onononnono 

ção Final do game, que é uma média Nonono onono no onon onon 
qo a . onononnono 

entre as 5 cotações (com ênfase em di- NERONONGAoRO o 

versão). Confira a tabela de notas para [HAM E een 


as características dos jogos. 


0.1 - 0.7 = Péssimo 3.0-3.7=Bom 
0.8-1.4= Ruim 3.8 - 4.4= Ótimo 
1.5-2.2=Fraco 4.5 - 5.0 = Excelente 
2.3 - 2.9 = Médio 
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Final Fantasy VI 
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Já há algum tempo, especulava-se sobre o lançamento 
de um remake de Final Fantasy VI para Playstation. 
Afinal, a Square já havia feito o mesmo com Final 
Fantasy IV e V, então por que não fazer isto logo 
com o melhor? Agora, no meio de todo o alvoroço 
criado pela expectativa do breve lançamento do 
' fantástico Final Fantasy VIII, a Square anuncia ofi- 
cialmente o lançamento do remake de um dos me- 
lhores games de todos os tempos: Final Fantasy VI. 
> O game foi lançado no dia 2 de abril de 94 no Japão 

* parao Super Famicom e mais tarde (em outubro do 
mesmo ano) traduzido e lançado para o mercado americano, 
sendo um sucesso absoluto em todo o mundo (aliás, este é o Final Fantasy mais 
vendido até o lançamento da sétima versão). E todo este sucesso não é para 
menos. A Square, como sempre, conseguiu se superar. Mas daquela vez ela 
exagerou. Criou o jogo com um sistema de jogo emocionante (uma técnica espe- 
cial para cada um dos 14 personagens jogáveis, sendo que quatro destes são 
opcionais, possibilidade de equipar Relics que dão habilidades especiais, o sis- 
tema de Magicites para invocações e aprendizado de magias), um storyline 
incrivelmente intrigante (ambientação medieval, num mundo onde a alta tecnolo- 
gia iminente faz um contraste com a magia, que é elemento de cobiça; persona- 
gens que interagem entre si de uma maneira emocionante; eventos que podem 
deixar até os mais inabaláveis com lágrimas nos olhos, como a Opera House ou 
o reencontro de Gau com seu pai; e o desenvolvimento conciso de toda uma trama 
que tem como tema central“as consequências do homem brincar com forças que 
não conhece” e que envolve alegria, tristeza, amor, e ódio na medida exata), 
somando ainda alguns dos gráficos mais belos já vistos no Super Nintendo e uma 
trilha sonora genialmente fantástica (muitas das músicas desta versão superam 
de longe qualquer uma de Final Fantasy VII). Ou seja, o melhor da série (em 
diversão e imersão do jogador no game, pois é claro que FFVII possuí um storyli- 
ne bem mais complexo e gráficos anos-luz à frente) agora embarca no seu 
Playstation. Como se trata de um remake, a Square tratou de adicionar novidades. 
Nos remakes de FFIV eV, a softhouse adicionou apenas uma apresentação e um 
final em CG para cada, permanecendo o jogo intacto em todos os demais aspec- 
tos. Com Final Fantasy VI não é muito diferente. Os gráficos, todo o sistema e 
storyline permanecem exatamente os mesmos. E ao invés de adicionar uma 
apresentação e um final em CG, a Square resolveu espalhar as cenas cinemato- 
gráficas pelo jogo todo, assim como em Final FantasyvVII. Além disso, a qualidade 
das cenas também teve um cuidado todo especial. Para se ter uma idéia, as CGs 
do remake de FFVI vêm sendo comparadas com as do recentíssimo e maravilhoso 
FFVIII, tamanha a qualidade. Espera-se ainda que a Square coloque também 
algumas das faixas orquestradas e cantadas que, após o lançamento do jogo para 
Super Famicom, foram lançadas nos CDs de áudio FFVI Gran Finale, FF Pray, FF 
Symphonic Suit e FFVI Piano Collection. Nestes, as músicas de composição 
genial de Nobuo Uematsu tiveram realmente o tratamento que mereciam e, se 
forem adicionadas no remake, darão uma cara nova ao jogo (imagine os atos da 
Opera House com performances excelentes de tenores reais). Só pelo fato de ser 
o FFVI, já é motivo para virar um sucesso de vendas (novamente), com todas 
estas adições, não há desculpas para não comprar. Agora, se você ainda quer 
mais, no mesmo dia, a Square estará lançando o jogo em três pacotes diferentes: 
um apenas com o FFVI; outro é o Final Fantasy Collection, contendo, além do FFVI, 
os remakes de FFIV e V; por último, o pacote 
mais interessante, contendo os três remakes 
em um pacote especial que inclui um relógio 
despertador com ilustração exclusiva deYoshi- 
taka Amano, é o Anniversary Package (aliás, 
em 99a série FF faz 12 anos no Japão, mas só 
em dezembro). Com o lançamento de FFVIII e 
mais estes pacotes, Final Fantasy com certeza 
será assunto de destaque pelos próximos me- | 
ses. 


— Te, 
Acima, o novo visual da Esper Alexander. 
Logo abaixo deste, a Blackjack, uma das 
duas Airships de Final Fantasy VI, 
pertencente a Setzer. 
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Kefka e sua mente doentia, tomada pela 
ganância de obter o poder supremo a 
qualquer custo. 


m 
Osirmãos Edgar Roni Figaro, que assumiu 
o trono após a morte de seus pais, e 
Mash (Sabin na versão americana) Rene 
Figaro, que abdicou do direito de ser rei 
em troca de sua liberdade. 


- (E und É q 42927 | 
Celes, no papel de Maria, realizando a 
sua performance lírica no evento da 
Opera House. 


Os gráficos do jogo permaneceram 
intactos, tudo igualzinho à versão do Su- 
per Nintendo. 
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Com a recente revelação da ibroduidão do re- 
make de FFVI e cada vez mais perto do lançamento de 
E FFVIII, a Square instiga ainda mais a curiosidade dos 
=? jogadores liberando mais e mais novidades impressi- 

| onantes da sua obra-prima máxima. Você já deve saber 
que estamos cobrindo cada passo da Square na produ- 
"ção de FFVIII, desde a sua revelação (no dia 15 de maio 
de 98, com cobertura na edição 31) até as últimas 
novidades (de lá pra cá, somente na edição 35 a Squa- 
re não havia liberado novidades, mostramos apenas o 
seu estande na TGS). Resumindo tudo o que já foi 
informado até agora, temos os personagens Squall 
Leonhart, o jovem protagonista de 17 anos, membro da 
SeeD, divisão de elite da Garden, uma escola militar 
sem ligação com nação alguma, e portador da Gunbla- 
de; Laguna Loire, que abandonou as armas para se 
| tornar um jornalista, e que depois de um certo tempo, 
sumiu dos planos da Square de FFVIII; Rinoa Heartily, 
descrita até agora como uma bela garota que usa uma 
espécie de Cross-Boomerang como arma e que tem 
ligações misteriosas com Squall e seus inimigos; Zell 
Dincht, amigo de Squall e também integrante da SeeD, 
usando apenas as próprias mãos como armas; Seifer 
- Almasy, que é mais graduado que Squall na hierarquia 
da Garden e possui uma rivalidade com o mesmo, 
| portando também a sua própria Gunblade; a bruxa mis- 
1 teriosa Edea, que parece ser muito influente apesar de 
sua raça e possui uma relação com Seifer e Rinoa; 
Irvine Kinneas, um cowboy que utiliza uma espingarda 
e tem um artwork muito parecido com o antigo Laguna 
| Loire (que recentemente foi esquecido); Selphie Til- 
* mitt, aluna da Garden que foi transferida para a unida- 
« de de Balamb e que é a mais nova amiga de Squall; 
à KistisTullip, a jovem super habilidosa que é instrutora 
de Squall e Seifer na Garden; e Cid Kramer, que desta 
vez é o presidente da Garden. Conhecemos também o 
sistema de Guardian Force e já temos Leviathan, Ifrit, 
| Shiva, Alexander, KoChocobo e Quetzalcoatl, além do 
Em sistema de magias baseado em “Draw” e os ataques 
E poderosos particulares de cada personagem que se 
” assemelham aos Limit Breaks de FFVIL As últimas 
novidades liberadas pela 
Square ainda clareiam algu- [ME 
mas dúvidas no enredo e re- 
velam novos elementos. 
Mais alguns Guardian Forces 
se juntaram ao time: Cerbe- 
rus, Carbuncle, Brothers 
(este é formado por dois 
"monstros, Sacred e Mino- 
7 taur de FFV), Pandemonium 
e Siren. A função real de 
Seifer Almasy dentro da 
Garden também foi revela- TRIO! 
da, ele é como um inspetor, 
que mantém a disciplina na nt a 
Garden de Balamb. Para — ic 


ajudá-lo, Seifer esa com 


(que traduzido daria“deus do 
| trovão”). Irvine Kinneas, na 


Garden de Galvadia. Curio- 
samente, Laguna Loire foi re- 
integrado ao panteão de personagens de FFVIII, mas 


7! com um visual um pouco diferente daquele mostrado 


em sua primeira aparição. Laguna veste o uniforme 


O 6 revista camers 


Es 


EBIGITO e] 


ele vive em Galvadia. Ele tem um desejo de 
se tornar um jornalista depois de ser dispen- 
sado do exército. O relacionamento exato | 
de Laguna e Squall ainda é desconhecido, 
mas já sabemos que Squall e Zell fazem 
parte da SeeD e lutam contra as forças 
df de Galvadia. Então, possivelmente, 
Squall e Laguna podem ser inimigos de 
alguma forma. A origem do relaciona- 
mento entre Squall e Rinoa se revela na 
informação seguinte: 
quando Squall é intro- 
duzido na SeeD, ele 
participa de um jantar 
dançante para os novos 
recrutas, no qual ele 
encontra Rinoa (taí a 
explicação para aque- 
las imagens em que 
eles aparecem dançan- 
“do numa espécie de 
festa formal). Mas eles não revelam suas identidades 
na festa, o que só ocorre quando Squall encontra Rinoa 
mais tarde. Então ele descobre que ela é a líder dos 
Forest Owls, uma organização rebelde que luta contra | 
a nação de Galvadia. O motivo da luta é que uma área 
chamadaTimber, onde Rinoa vivia, foi ocupada pelas 
forças de Galvadia. Depois de tomar uma torre deTV 
no principado de Dole, o presidente de Galvadia, De- 
ling, declara guerra contra o mundo todo. Uma bruxa, 
chamada Edea, está por trás dos interesses de Galva- 
dia. Então Rinoa vai para Balamb para pedir a execu- 
ção da bruxa. Alguns membros da SeeD (Squall e Zell 
estão inclusos nesta) então são convocados para rea- 
lizar a tarefa. Para complicar ainda mais a missão, 
Seifer aparece do lado de Edea nesta guerra. Voltando 
um pouco no tempo, depois 
do encontro com Rinoa na [7 
festa da Garden para os no- 
vos recrutas da SeeD, Squall| 
tem um sonho muito estra-| 
nho, no qual ele é o próprio 
Laguna Loire, o soldado Gal- 
vadiano que está em uma!| 
missão com seus assisten-| 
tes Ward Zabac e Kiros Seagil. Assim, ERRA uma 
ligação muito forte entre Squall e Laguna. Este último, 
seria apenas mais um personagem jogável, mas com 
as últimas informações, ele vem se revelando um per- 
sonagem tão importante quanto o próprio Squall. Veja 
só: Squall tem dois amigos, Zell e Rinoa, Laguna tam- 
bém posam dois assistentes, Ward e Kiros (eeleétão , 
importante que até seus 
| assistentes possuem so- 
brenomes, coisa inco- 
mum para um persona- 
| gem secundário); logo 
nas primeiras informa- 
| ções de FFVIII, a Square | 
liberou um poster mos- 
trando Squall e Laguna 


p— mãe 


refletindo e a mensagem 
“dois heróis, dois mun- 
dos”; Squall sonha que é 
Laguna.Tudo isso levaa | 
uma porção de dúvidas | 
que só serão reveladas 


como se estivessem se | 


com o tempo, e podem ser revelações muito mais impressionantes do EA mm 7 
que você imagina (ainda temos Seifer, que também é um soldado e RE cds: dalal=imá 
possui dois aliados, Raijin e Fuujin). No departamento das tradições, 
nós temos a Airship, que sempre existiu em todos os FFs e, agora, 
reaparece em FFVIII. Desta vez ela é, na realidade, uma Spaceship 
chamada Ragnarok. Ainda não se sabe onde ela entra no enredo do 
jogo, mas Ss já foi informado que a Ragnarok foi construida secretamen- 
mae m te há 20 anos (a contar da dataem 
| que se passam os eventos em FFVIII) 
HR e possui um bom arsenal: um canhão 
PRA central de partículas eletricamente 
[carregado e canhões laser de 152 
| mm, fazendo da Ragnarok uma plata- 
| forma estratégica de ataque. A Spa- 
|ceship ainda é capaz de fazer vôos 
Jtrans-atmosféricos, criando a possi- 
bilidade de viajar para outros plane- 
tas durante o jogo. Como a série FF também é conhecida por seus vários mini-jogos, o oitavi game não 
poderia ficar sem eles. Além do já confirmado mini-jogo para criação de Chocobos utilizando o 
PocketStation (o PDA do PSX), o primeiro mini-jogo do próprio game foi revelado, já impressionando 
com a complexidade. Ele é chamado de Card Battle e pode ser realizado em áreas de cidade onde seus 
personagens podem interagir com as pessoas. Aos invés de falar com elas usando o botão O, se a 
pessoa tiver cartas, você pode apertar [], para entrar em uma Card Battle. O formato do jogo é bem 
simples, o jogador com a carta de maior valor ganha. Novas cartas são obtidas através de Card Battles 
e durante combates com monstros. Há ainda muitas cartas que são difíceis de encontrar e podem 
garantir EEcemppeçsas muito interessantes. Para não ficar só no tradicional, o game quebra um tabu que 
a mma Vem sendo carregado desde FF |: desta vez não há baús de tesouro. Ao 
invés disso, FFVIII possui esferas que contém Draw Points. Estes 
Draw Points darão diferentes magias aleatoriamente, permitindo que 
o jogador salve antes de pegar para tentar obter uma amegias diferente 
se não estiver satisfeito com a obti- m 
da. Desde a edição passada você já E 
| sabe que será possível alugar veícu- 
| los diferentes, mas não é só isso. 
Pela primeira vez na história de FF, 
você poderá customizar, ou seja, 
configurar e personalizar os seus veículos. Outro novo elemento é a 
rede virtual, assim como a que existia em Front Mission 2. Você 
poderá navegar pela rede para obter informações variadas ou enviar/ 
Receber; E-mails. Mais um evento muito interessante é quando, duran- [| 
7 amém gm te a festa na Garden, Selphie pede 
recon?” s Bi! para Squall e os outros formarem 
han q Pê t; ! uma banda. Entre os instrumentos 
e | disponíveis para os membros da ban- 
Cet) RAM: da estão guitarras, sax, piano, flau- 
Orar t PR ta. Mas ainda não se sabe se este 
pra o | PRN será um evento interativo ou algo só 
4 ' para você escolher e assistir. De qual- 
quer forma, será muito interessante 
mi ver o seu personagem favorito virar “8 
um pop star. Por fim,s a novidade no sistema de batalhas é o“Junction”, comando pelo ai você SS Dbde 
combinar magias ou Guardian Forces com armas ou armaduras para adicionar atributos elementais ou 
fazer equipamentos customizados. Combinando uma magia Fire, por exemplo, com uma espada, você 
adiciona o atributo fogo ao ataque desta arma. Para que um personagem possa usar uma GF (Guardian 
Force), ele deve combinar a GF desejada com um equipamento. Durante a batalha, esta GF ganha 
experiência e evolui, não só ganhando mais HP, mas também conferindo novas habilidades ao persona- 
gem equipado. A habilidade ganha varia de acordo com a GF evoluída e o próprio jogador pode escolher 
qual GF evoluir primeiro, podendo realizar uma infinidade de combinações e personalizar seus perso- 
nagens. Estas habilidades ganhas se dividem em 6 categorias: Junction Abilities, que permitem que o 
personagem ganhe o atributo da magia ou GF equipado (equipar Fire para fazer um ataque baseado no 
fogo, por exemplo); Command Abilities, que dão habilidades usáveis em batalhas (você verifica que 
habilidade se ganha com a GF equipada e então a evolui para ganhar o comando, que pode variar desde 
Magic, Draw ou GF até Defend ou Steal, entre vários outros); Character Abilities, que são habilidades 
conferidas pela GF equipada diretamente ao personagem que a está equipando (como Counter, HP Up, 
Shield, etc.); Party Abilities, que são habilidades dadas ao seu grupo inteiro, independente de qual 
membro esteja equipando (vai desde 1/2 Encounter Rate até Alert, para evitar Surprise Attacks); GF 
Abilities, que melhoram os atributos da GF equipada e são automaticamente ativadas quando aprendi- 
das pela GF (podem ser GF Attack ou HP Up, por exemplo); e, finalmente, Menu Abilities, que são novas 
opções na tela de menu (algo como Item Combine e Bargain). Como uma última nota, só no primeiro mês 
da pré-venda de Final FantasyVIII, a Square conseguiu vender 1.078.017 cópias do jogo, superando o 
antigo recordista FFVII em duas semanas. No momento em que você estiver lendo esta matéria, o jogo 
já deverá estar circulando no Japão e mais do que breve estará chegando ao Brasil, pronto para fazer 
um sucesso estrondoso e dar o que falar por muito tempo. 
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Uma das sequências mais esperadas 
para o Playstation finalmente foi revelada. De- 
pois de mais de um ano de produção, a conti- 
nuação de Parappa the Rapper, que figura en- 

tre os jogos mais originais e divertidos do PSX, 

“está pra estourar. Entitulado UmJammer 

Lammy, o jogo traz muitas novidades em rela- 

ção ao seu predecessor. A mudança mais ra- 

dical é que o game não é mais baseado em 

Raps ingênuos e divertidos e sim no mais puro, bom e velho Rock'n Roll. 
O cachorrinho Parappa deixou de ser o personagem principal para, 
talvez, fazer uma ponta. A dona do jogo agora é Lammy, uma garota bem 
Heavy Metal que toca guitarra pra c... Ela é a líder de uma banda de 


garagem chamada Milkcan, formada por ela, é a E 
claro, Katy the Kat (que já apareceu no game ori- Ca AS) 
ginal) e Mah-san the Mouse (uma ratinha com 4 


firmados são o conhecido Mestre Cebola (Ta- 


cabeça de bomba). Outros personagens já con- O 
mangei-sensei ou Chop Chop Master, se preferir) 


E) 


eh 


e um dáumata bombeiro. O sistema de jogo ema À am 

nece o mesmo: apertar os botões indicados no ritmo Fe e Em 
da música. A novidade é que há a possibilidade de PÁ a | 
dois jogadores participarem da musicália, mas não ( 


LIVE, AT T E 


se sabe como isso acontece (talvez dividindo pe- 
daços da música entre os dois jogadores, como 


em BeatMania). O visual cômico está de volta, 
com os personagens parecendo pedaços de papel, 


C:00 PM — 
and please visit 


Papa-Ma's Chinese Pharmacy para “algum dia de 99”. 


Bust A Move 2 


Dança - N/A 


Os dançarinos de plantão, que não perdem um final 
de semana na danceteria, ficarão ansiosos com a confirma- 
ção da sequência do game de dança da Enix para Playstation. 
O único elemento que permaneceu foi o sistema de jogo, é 
baseado em sequências ritmadas para fazer diferentes pas-| 
sos de dança. A disputa ocorre no esquema um-contra-um na! 
pista de dança para ver quem é o melhor. As músicas e HE 
estágios são totalmente novos e também há novidades no elenco de personagens. 
[ Desta vez você poderá curtir danças com patins e tradicio- 
nais japonesas. Comet, a irmã mais nova de Frida (do primei- 
ro game), é a dançarina com patins in-line. Seu estágio é o 
Sushi Planet, onde ela trabalha e dança sempre que tem uma 
pa oportunidade. Shorty está de volta num estágio com balsa, 
1 E | Outros personagens que voltam são Heat com seu ritmo 
j — frenético, os aliens Capoeira e Hiro-kun do Disco Fever. No 
jogo original, você cê podia usar os mesmos comandos-de dança para todos os 
personagens, mas desta vez cada um tem os seus próprios comandos especiais 
(assim como ataques particulares). Os estágios estão ainda mais interativos. Cada 
um tem uma porção de surpresas para os jogadores desavisados (como uma 
mordida de crocodilo, quando você desce no rio de baisa e passa por um estátua 
inocente). Assim como no primeiro jogo, dançarinos profissionais reais foram utiliza- 
dos para fazer o Motion Capture das peripécias dançantes dos personagens. Se o 
jogo tiver a metade da diversão do primeiro, já será uma ótima pedida. E a Enix ainda 
garante melhorar o game em fecios os tpspacios É esperar para ver. 
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simulando objetos 2D em um ambiente 3D. A ver- 
são americana já foi confirmada e está prometida 


É, 


Por muito tempo considerado o melhor 
= game de tiro em 1º pessoa para PC, Quake Il está 

E chegando para N64 pelas mãos da Activision. O jogo 

é totalmente poligonal (ao contrário de Doom, que 

tinha personagens 2D) e você pode ir para qualquer 

lugar. Os efeitos são de babar: luzes coloridas, obje- 

tos e água transparentes e outros. Você é um fuzilei- 

SS ro naval e entra no meio de uma guerra entre huma- 

nos e aliens de uma raça chamada Strogg. Para aniquilar com tudo e todos, 
você conta com um arsenal incrível que contém Sho- 
tguns, MachineGuns e a famosa BFG. São aproxi 

damente 20 tipos de inimi- 

gos diferentes para des- 

É truir. O game tem aquilo À 
que faltava no primeiro, um 
modo para 1 jogador real- 
mente atrativo, com uma E i 
atmosfera muito dark e mais objetivos para cumprir. 

Ss A versão N64 já está sendo produzida há um bom 
tempo (foi mostrada na E3 do ano passado) e agora está quase pronta. Você 
contará com um modo para 4 jogadores com tela dividida para se divertir com 
os amigos (aliás, o maior atrativo do game é o Multiplayer). Se a Activision 
adicionar extras interessantes ao jogo (assim como a Acclaim fez comTurok 2), 
poderemos ter um dos melhores jogos de tiro em 1º pessoa para o console. 


“Adventure - NA 


Shadow Man E um game que está saindo | 
das sombras para se tornar mais um sucesso de 
N64. Ele tem muito em comum comTurok: ambos 
têm como alvo um público mais velho (principal- 
mente pela violência), os dois se originaram dos 
quadrinhos e também são lançados pela Acclaim, 
produzidos pelo time da Iguana. Shadow Man conta 
a história da vida (e morte) obscura de Michael 
LeRoi, um homem que tem o poder de viajar entre | 
o mundo real (em New Orleans) na época atual e o | 
mundo dos mortos. Em cada mundo, LeRoi possui 
diferentes poderes e habilidades, como a arte de | 
matar e magia negra vodu. Usando estes dons, 
Shadow Man deve impedir um culto secreto de 
Iunáticos e assassinos que estão pretendendo abrir 
um portão para o mundo real e destrui-lo. O game foi descrito pelos ape 
res como uma mistura dos filmes Seven e Silêncio dos Inocentes, mas parece 
mais com um horror de Clive Barker, Shadow Man tem uma atmosfera pesada, 
até um pouco dark, uma mistura de pôr-do-sol ao fundo com cidades desertas 
e ruínas industriais. A jogabilidade é em terceira pessoa, um misto de Mario 
64 eTomb Raider. Shadow Man pode realizar muitas ações ao mesmo tempo e, 
devido ao cuidado da produtora com os controles do jogo, tudo isso pode ser 
feito de maneira fácil. O game promete ser bastante violento, o que vai cair 
como uma luva em seu ambiente dark. Pena o jogo ainda estar muito longe do 
lançamento e, pela fama das produções de jogos da Iguana, vai demorar 
bastante para curtirmos esta aventura. 


A habilidade da Capcom em fazer jogos de luta é indiscutível. Seu currícu- 

lo já traz dezenas de games do gênero que viraram sucesso e, mais 

importante, tem Street Fighter, que dispensa qualquer comentário até 

para os mais leigos. Mas desta vez a empresa resolveu mudar, e não 

foi pouco. Cansada de SF e seus clones (tanto 2D quanto 3D), a 

Capcom decidiu dar uma virada e criar o jogo mais inovador desde SFII, 

fazendo surgir um novo conceito e, quem sabe, até um sub-gênero dos games 

de luta. Power Stone promete ser o novo Street Fighter e virar uma série. O jogo é o 
primeiro a utilizar toda a interatividade dos cenários poligonais. Você pode pegar 
praticamente qualquer objeto, subir em qualquer lugar possível, escalar postes, 
quebrar vidros para aumentar o espaço da luta, etc.. Usando, ainda, uma jogabilidade 
realmente 3D, mais que em Ehrgeiz, Soul Calibur ouVirtua Fighter 3.Você pode correr 
para qualquer canto, pular sobre mesas e plataformas e coisas do gênero. O foco de 
PS está em utilizar cada estágio a seu favor. Todos os cenários têm suas particula- 
ridades e maneira de se jogar neles. Assim, você deve usar uma estratégia diferente 
para cada um deles. Ao contrário dos jogos de luta atuais, em PS você tem apenas 
8 lutadores a seu dispor. Mas eles são totalmente diferentes uns dos outros, variando 
desde tamanho e força até golpes especiais. Com certos personagens, os mais 
fortes, você poderá pegar objetos bem pesados com facilidade (usar postes enormes 
para bater no inimigo não será tarefa complicada). Já com outros, você terá uma 
vantagem em fugir e esquivar das investidas inimigas, já que será mais fácil subir em 
postes e utilizar o cenário de uma maneira dinâmica. Aliás, o objetivo defensivo único 
é fugir. Isso porque não há botão de defesa. Você só eo poco desviar dos aopese e 


Eva o SUA Va 


Marvel Vs. copcoas! 


Faneamma 


Cu CE O Voo 5 DRE 


A Capcom finalmente achou um caminho para levar seu 
último Crossover à sua casa: o Dreamcast. Depois de 
muita especulação em torno de uma possível conver- 
são para Sega Saturn (que está praticamente no fim da 
vida) ou Playstation (que tem pouca capacidade para |; 
rodar o game), a softhouse, pela sua nova política (não 
fazer mais conversões com “cortes” e mudar a sua 
pass E predição para o Dreamcast), decidiu lançar : = 
Ho EENNg=am este maravilhoso game de luta 2D para o novíssimo 
console da Sega. E olha que não está muito longe de 
: você jogar Marvel Vs. Capcom no Dreamcast. A data de 
E lançamento está prevista para 25 de março, uma con- 
- Km versão à jato. Também, com toda a potência e facilida- 
) g! de de programação do console, não fica muito difícil 
Bjlançar uma versão igual, se não melhor, que a do 
El arcade. Se a empresa já fazia maravilhas com os 6 
EEE de RAM do Saturn Faça do console mais 4 do cart pr 
de expansão), imagine com os 8 Mega de memória | = e 
principal do DC. Se a Capcom mantiver a tradição de 
suas conversões, espere ainda novos modos de jogo, Ri a) 
muitos segredos, opções secretas e, quem sabe, al- a 
guns personagens novos. Prepare-se para ter toda af 
ação do arcade (quatro personagens, ou até seis com | 
os Special Partners, na tela ao mesmo tempo se ma- E 
tando com raios que ocupam a tela inteira e combos que passam dos 40 hits, em 
cenários com animação constante), sem nenhuma perda, em sua casa. 


objetos Arapisasacio Bois apodário; Outro elemento importante são as Power 
Stones, pedras preciosas que dão poderes especiais para quem as carrega 
(daí o título do jogo). São três Power Stones por luta. Cada lutador 
começa a luta com uma e a terceira aparece em locais aleatórios do 
cenário. Quando um lutador consegue as três pedras, ele mutaciona 
em uma forma muito mais poderosa por um breve período de tempo, no 
qual ele ganha habilidades especiais, novos golpes devastadores e 
seus ataques comuns podem ter longo alcance ou virar projéteis. 
Além disso, outras armas e power-ups estão espalhados ss 
pelas arenas em baús. Mais um ponto impressionante de | fg 
PS está nos gráficos. Apesar de ser um game poligonal, “ ç 
ele tem um look de jogo 2D feito à mão. As texturas dos 4 
personagens e cenários são impressionantes e, mes- 
mo com muita aproximação, você não percebe cantos 
e dobras comuns nos jogos poligonais. O game já foi / 1 
lançado no Japão em arcades, utilizando a placa A 
Naomi, e o lançamento para Dreamcast também 9 4 X 
está super próximo. A Capcom está ainda traba- 
lhando em funções para o VMS e interatividade Rd 
as versões DC e arcade. Os felizes possuidores de 
DC estão perto de experimentar um dos games de 
luta mais revolucionários de todos os tempos, 


que pode, se revelar um marco no ginero: 


Você já deve ter visto em nos- 
sas páginas o nome Project 
Berkeley, conhecido também 
| como o Virtua Fighter RPG. Este era ape- 
nas um codinome de um dos planos mais 
"ambiciosos da Sega, vindo da mente de 
=) ninguém menos que Yu Suzuki, o cabeça 
EE do time AM2 e criador de jogos como 
 OutRun, After Bunner, Space Harrier, Vir- 
tua Racing e a série Virtua Fighter, entre 
muitos outros títulos famosos e aclama- 
dos: Shen Mue. O jogo foi idealizado por 
Suzuki já há 5 anos, mas foi arquivado 
“pois na época não existia nenhum har- 
dware capaz de reproduzir as suas idéi- 
Mas mesmo que parcialmente. Por muito 
" tempo continuou não havendo uma pla- 
E taforma ideal, até o lançamento do Drea- 
=“ mcast. E é unindo a mente doentia de Yu 
| Suzuki, mais a habilidade do seu compe- 
E tente time da AM2 e o poder do fantásti- 
fico Dreamcast que, Shen Mue começa a 
4 sair do papel para se tornar uma doce 
“realidade. O game foi oficialmente anun- 
ciado e apresentado numa conferência 
que ocorreu no dia 20 de dezembro em 
“Yokohama no Japão. O público assíduo 
e curioso formava uma fila que dobrava 
esquinas. Como de costume nesta nova 
fase da Sega, o marketing feito em cima 
> deste título foi notadamente agressivo. 
Logo na entrada, o público recebia coi- 
sas como pôsteres, bonequinhos, CDs 
com a trilha sonora orquestrada do jogo, 
'bloquinhos de nota, tatuagens, camise- 
“fitas, cartões e uma porção de panfletos 
baseados em Shen Mue e seus persona- 
gens. Na conferência, Yu Suzuki apresen- 
tou o jogo e explicou seus principais ele- 
mentos para uma platéia que ficou sim- 
plesmente de boca aberta com tudo. Para 
começar, uma explanação do novo gê- 
nero criado por Suzuki especialmente 
para Shen Mue: FREE. Antigamente, quando ainda era chamado 
de Project Berkeley, divulgava-se o gênero do game como “RPG?”. 
Esta interrogação é para indicar que Shen Mue não é bem um RPG, 
mas na verdade um FREE, sigla que significa Full Reactive Eyes 
Entertainment (ou Entretenimento de Olhos Totalmente Reativos). 
; Em Isso porque o jogo se baseia em 
imagem e reação (em outras pa- 
lavras, você deve reagir ao que 
vê acontecer) e também pela Ii- 
berdade que é oferecida. Você 
(pode vasculhar praticamente to- 
dos os cantos do jogo. Para as 
batalhas foi desenvolvido o sis- 
tema QTE, ou Quick Timing 
Event. Para entender o funcio- 
namento deste, basta imaginar 
Dragon's Lair com indicações na 


tela, ou seja, dependendo dal 
situação (o QTE, além de lu 
tas, também é usado em cer- EM » 
tos eventos) aparece um comando na tela | e » você tem que realizar 
o comando exato. Mas não se sabe ainda se estes comandos são 
pré-programados (como em Dragon's Lair, tendo sempre os mes- 
mos em cada Rena ou se eles serão aleatórios, mudando a se- 
RE Em quência a cada nova partida. Errar o co- 
mando em eventos de QTE não significa 
a morte, pois você pode tomar caminhos 
diferentes e realizar outros eventos e vi- 
sitar novos locais. Se você tiver que pu- 
lar um buraco, por exemplo, e cometer | 
um erro, poderá parar em um esgoto, 
onde haverá muito mais coi- — 
sa para explorar. Segundo su- | 
gere Suzuki, aproximadamen- 
te 10% do jogo se passará em 
eventos de QTE. A maioria dos 
golpes usados nas segiiênci- 
as de batalha são baseados 
em uma arte marcial chinesa 
E mM chamada Hakkyoku-ken. Al- 
guns mestres desta arte foram contratados para reali- 
zar os movimentos para que eles fossem passados para | 
o jogo utilizando o Motion Capture, oferecendo um re- HH 
alismo perfeito nos movimentos dos personagens. Até 
nas animações mais simples, como andar e correr, foi 
utilizado este recurso. O 
mundo de Shen Mue, ambi- 
entado basicamente na 
China e Japão, é enorme. É 
São mais de 1200 salas no [É 
total (mas você não precisa | 
passar por todas para pros- 
seguir), passando pelos 
ambientes mais variados, a 
céu aberto ou fechados. 
Tudo isso com uma intera- 
tividade incrível. Cada cená- 
rio possui uma porção de 
objetos que podem ser pe- EM 
gos, quebrados, movidos 
ou lidos para se obter pis- 
tas e prosseguir. A progres- 
são do jogo não é totalmen- 
te linear. Devido ao sistema QTE você pode realizar eventos em 
ordens diferentes a cada partida. Como o objetivo principal de 
Shen Mue e se espelhar na vida real, suas ações terão influência 
sobre os outros personagens. Para citar um exemplo, em certa 
parte do jogo você vê um homem tentando colocar uma placa 
sobre sua loja, então você pode ajudá-lo (isso tá lembrando um 
comercial...) ou passar batido e deixar ele se virar sozinho. Se 
ajudar, isso poderá trazer benefícios a você no futuro, mas é sua 
decisão e você pode optar. por agir como um Bad Boy, mas terá 
que aguentar as consequências como na vida real. Para tornar as 
coisas mais complexas (e realistas, claro), os ambientes são influ- 
enciados pelas mudanças de tempo e clima. Há a passagem do 
tempo de dia para noite e pode haver também eventos que somen- 
te podem ser realizados durante certo período do dia. As condi- 


ções climáticas mais notáveis são a neve e chuva, mas também há 
a possibilidade de outras como ventania. Você pode não encontrar 
certas pessoas em um dia chuvoso, por exemplo. Isso dá uma 
variedade enorme ao jogo, possibilitando que cada partida seja 
totalmente diferente. Você pode realizar certo evento em uma ma- 
nhã ensolarada enquanto seu colega o faz em uma noite ; 
chuvosa. Outro elemento que muda as condições de jogo 
é a magia, mas quase nada foi divulgado sobre este, dei- 
xando algumas dúvidas pairando no ar. O som também 
tem um tratamento super especial. As músicas são or- 
questradas e podem ser descritas como uma mistura de 
Dragon Quest com Final Fantasy (!). Mas o que realmente 
chama a atenção é a quantidade de vozes. Shen Mue com 
certeza é o jogo que contém mais vozes de todos os 
7 tempos. Os vários 
Voice Actors con-| 
tratados, famosos R 
radialistas no Ja- 


vando suas falas 
há mais de um ano 
e o trabalho ainda 
não está termina- 
do. Para se ter 
uma idéia, pegue 
um cidadão co- 
? mum em uma cida- 
de, um homem 
vendendo laranjas, 


por 
exemplo, e comece a falar 
com ele. Você pode falar, 
uma, duas, três, várias ve- 
zes com ele e este sempre dirá algo diferente. Haverá, 


ainda, uma opção para ativar! 
as legendas na tela (em japo- 
nês mesmo). Com uma quanti-| 
dade tão grande de diálogos fa- 
lados, foi anunciado que a ver-| 
são americana (que já foi con-| 
firmada, mas ainda sem data)| 
utilizará apenas legendas em| 
inglês, com as vozes originais 
em japonês. O aspecto mais in- 
crível de Shen Mue sem som- 
bra de dúvida fica por conta 
dos gráficos. Num primeiro momento, 
você pode olhar as imagens e ficar ima- 
ginando “nossa, estas cenas em CG são 
realmente bonitas”. Mas não são anima-Rs 
ções em CG e sim gráficos poligonaisf 

texturizados em tempo real com o poder 
do Dreamcast. A qualidade gráfica supe- 
ra qualquer jogo que já apareceu na Mo- 
del 3, até mesmo Spikeout, um dos ga- 
mes mais bonitos até hoje. Tudo aconte- 
ce em tempo real com uma ação dinâmi- 
ca, zooms e rotação proporcionando 
ângulos de visão impressionantes e total interatividade com dE 
quer coisa. Você pode ir para onde quiser, falar com quem desejar 
e fazer o de der na telha. O nível e a quantidade e de detalhes de 


cada cenário é impressionante, a quali-| 
dade das texturas é o extremo do real el 
os modelos poligonais são praticamen- 
te vivos. É possível notar as linhas nas| 
palmas das mãos dos personagens e ex-| 

re pressões faciais das mais 
realistas. O storyline bási-| 
co do jogo ainda não foil 
revelado, apenas os dois 
personagens com seus 
backgrounds e relaciona- E 
mentos. Eles são Ryo e| 
Leigh, que por alguma ra- E 


P destinados a se encontrar. 
Quando isso acontecer, 


nheiros, depois amigos e! 
por fim se apaixonarão. A 
“mãe de Ryo morreu quan- 
do deu a luz a ele. Desde 
então, ele foi criado por 
seu pai. Neste período, 
Ryo gastou a maior parte 
de seu tempo treinando, 
artes marciais. Quando ele 
Wfica mais velho, seu pai 
morre mistericsamente elk 
Ryo decide investigar. Com seu futuro 
nas mãos do destino, ele acaba parando [E 
na Ásia. Ali, ele eventualmente acabar: 
encontrando Leigh e seu destino va 
mudar completamente após este encon- — 
tro. Pelas imagens do jogo, por enquan-| 
to só é possível jogar com Ryo. Mas, pos-| 
sivelmente, no futuro, o papel de Leigh| 
também será revelado. Além dos dois per- 
sonagens principais, ainda há uma por- 
ção de personagens secundários cujas 
funções e papéis ainda não foram reve- 
lados, mas que terão grande influência 2% 
no enredo. Quando o game estiver pronto, serão mais de 500 per- 
sonagens com os quais você poderá interagir. Para incrementar o 
jogo e distrair o jogador, atraindo-o cada vez mais para jogar, Yu 
Suzuki está planejando uma porção de mini-jogos. Só para se ter 
uma idéia, em Shen Mue há um Arcade Center, no qual você poderá 
jogar clássicos como OutRun e After Bunner. Planeja-se ainda 
uma porção de funções diferen-[l ; 
tes para tirar proveito do VMS e 
do Modem. Atualmente, o jogo 
está com pouco mais de 50% RB 
completo e Suzuki continua tra- 
balhando duro, dia e noite, com 
seu time da AM2 para oferecer o 
melhor para os sortudos pos- 
suidores do Dreamcast. Como 
a Sega decidiu liberar novas in- 
formações em pequenas doses,| 
em breve teremos novidades| 
sobre Shen Mue. Fique lona: 
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+ 4; 
Playstation a mil 

Um dos segredos mais bem guardados da Sony começa a ser revelado. 
Recentemente a empresa liberou as primeiras informações sobre GranTurismo 2. As 
adições incluem: aproximadamente 400 carros no total, a maioria de fabricantes 
européias; corridas de off-road, além das categorias originais sporte GT; duas vezes 
mais pistas que o originais, em locais como Seattle, Roma e Taiti; compatibilidade 
como PocketStation. Além disso, se o primeiro demorava dois meses para completar 
tudo, a continuação vai manter os jogadores ocupados por um ano inteiro. Por fim, 
enquanto o game original utilizava 75% da capacidade do Playstation, a Sony tenta 
utilizar os 25% restantes nesta continuação. Não querendo ficar atrás, a Electronic 
Arts também chegou anunciando mais uma versão de seu famoso game de corrida: 
Need for Speed 4. O título completo do game ainda é desconhecido, mas é provável 
que a EA já esteja lançando o jogo até maio deste ano, menos de 1 ano após a última 
versão (isso é que é trabalho rápido). O novo game terá mais carros e pistas que os 
anteriores e os modos de perseguição, Simulation e Arcade estarão inclusos. Na 
parte gráfica, a novidade serão os efeitos melhorados de reflexo nos carros e efeitos 
de luz em tempo real. Além disso, já está confirmada a compatibilidade total com o 
Dual Shock (vibração e direcional analógico). 


A empresa de renome no mundo dos games tem vários planos para o futuro. 
Pra começar, a SNK anunciou que já está trabalhando em Samurai Shodown ca 
Amakusa's Revenge II para o bom e velho Neo Geo comum. Depois de 2 versões 
poligonais para o sistema de 64 bit, Samurai Shodown finalmente 
€, volta às suas raizes 2D. Fora isso, nenhum detalhe foi liberado 
(1) 0) Sobre o novo game. Outro novo projeto é Fatal Fury: Wild 
À ( | Ambition para o Hyper Neo Geo 64. O game é poligonal, mas 
com um look mais cartoon, parecendo bastante com as ver- 
sões 2D. Dois novos personagens, Toji e Tsugumi, e um semi- 
| novo, Raiden (de Fatal Fury 1, que no 2 se tornou Big Bear), 
untam-se a Terry, Mai, Andy, Joe, Billy, Kim e Yamazaki. No 
sistema de jogo, a novidade fica por conta do Overdrive Power, 
um golpe ainda mais poderoso que os DMs e 
TSDMs. O jogo já deve estar rolando no Ja- 
pão e deve aparecer por aqui em breve. No departa- 
mento KOF, a empresa adiou The King of Fighters 
98 para Dreamcast de abril de 99 para julho. Nada 
ainda foi revelado sobre adições, mas a SNK está 
fazendo uma pesquisa em revistas japonesas para 
ver que personagens os leitores gostariam de ver no 
game (possivelmente, com o resultado, a SNK adici- 
onará um novo time, assim como fez em KOF'97). A 
versão de KOF'98 para Playstation está marcada para 25 de março no Japão. Mas 
nada se falou sobre extras. Uma informação interessante foi liberada sobre a próxima 
versão do jogo. A edição de 1999 de KOF se chamará The King of Fighters Fe terá 
mudanças significantes (ainda não reveladas) em relação aos outros games da série. 
Last Blade para Playstation será lançado no dia 25 de fevereiro no Japão com 
novidades não existentes no arcade. Os modos de jogo incluem Short Mode (4 
batalhas), Vs Mode, Sudden Death Mode (sua energia vai diminuindo com o tempo, 
você precisa derrotar o oponente o mais rápido possível), Training Mode, Character 
Introduction (onde você pode ver a história, cenário, demos, status e movies de cada 
personagem) e o Fans Collection (no qual você pode ver fan arts e comics coletados 
pela SNK). Para se recuperar do fracasso de vendas que foi o Neo Geo Pocket, a 
empresa já anunciou o Neo Geo Pocket Color. O novo portátil será lançado no dia 19 
de março com uma tela de 4,5 X 4,8 cm que pode exibir 146 cores simultâneas de uma 
palheta de 4096, usando a mesma tela de cristal líquido do Game Boy Color. O 
console pode funcionar até 40 horas direto com duas pilhas AA, o dobro do GBC. 
Além da própria SNK, outras empresas prometem fazer jogos para o NGP incluindo a 
Capcom, Data East, Taito e UEP System. Os games prometidos até agora são: 
Rockman Pocket (Capcom), Magical Drop Pocket (Data East), Puzzle Bobble Mini 
(Taito), Cool Boarders (UEP System), World Heroes Pocket e Meron Zhan's Growing 
Diary 2 (ADK). Da própria SNK temos KOF R-2, Metal Slug First Mission, Samurai 
Spirits 2, Fatal Fury First Contact, Last Blade, Puyo Puyoon, Dive Alert, 4P 
Mahjong, Shouei Master Color, Baseball Stars Color, Neo Cherry Master Color, 
PocketTennis Color, Shanghai, Graduation e Digital Primate. Rumores indicam que 
KOF R-2 terá um modo para evoluir seu personagem e ganhar a habilidade de usar até 
300 golpes especiais diferentes (como isso será possível não sabemos) e que 
KasumiTodoh (de KOF'96) estará de volta. Este game e Cool Boarders serão compa- 
tíveis com a versão Dreamcast (de uma maneira ainda não divulgada). 


ESA hr SE e Vera] 
As últimas do Dreamcast 


A próxima conversão de Model 3 para DC será Harley Davidson, um game 
de corrida de moto com uma liberdade de exploração incrível. Outro jogo de corrida 
será lançado pela Sega no dia 25 de março, é Super Speed Racing, com vários 
modos de jogo e mais de 19 pistas. Há rumores de que a Konami esteja produzindo 
versões de International Superstar Soccer e Track & Field para Dreamcast, e de 
que a versão de Castlevania já esteja quase pronta para um lançamento muito breve. 


O Sonic Team, depois da finalização de Sonic Adventure, está com gás total no seu 
próximo projeto: Nights 2 (nome provisório). O game está programado para final deste 
ano ou início de 2000 e terá uma jogabilidade realmente 3D, ao contrário do jogo 
original de Saturn. A versão para Dreamcast de The House ofThe Dead 2, o sucesso 
do arcade Naomi, está marcada para dia 18 de março em dois pacotes: só o jogo ou 
com a DC Light Gun. Para não perder o costume, alguns títulos foram adiados. São 
eles: Aero Dancing, agora previsto para 4 de março; Psychic Force 2012, marcado 
também para 4 de março; Puyo Puyoon, que foi para a mesma data dos dois 
anteriores; Real Sound 2 da Warp foi adiado para 11 de março; White Illumination da 
Hudson foi adiado de fevereiro para metade de março; Buggy Heat está para 1º de 
abril (não é mentira); GetBass, o jogo de pesca da Model 3, também foi para 1º de 
abril; e Pop'n Music, o musical da Konami, foi adiado de 25 de fevereiro para 1º de 
abril. Como novos projetos, a Sega tem em planos um Hard Drive e uma Impressora 
para Dreamcast previstos para abril. Os novos periféricos vão melhorar ainda mais as 
habilidades do console na Internet. 


EEE OEA EEE A 
Macacadas no N64 


Finalmente a Rare confirmou oficialmente a produção de Donkey Kong para 
Nintendo 64. Donkey Kong e seu companheiro Diddy estarão de volta contra os 
Kremlings no novo game. A Rare ainda não anunciou uma 
data de lançamento e, com a fama do tempo de produção de 
seus jogos (além de ainda ter Conker e Perfect Dark para fm 
terminar), não se espera um lançamento muito breve. Como 
na versão Super NES, prevemos um impacto que pode mudar 
o conceito de capacidade do N64 (basta ver a qualidade de E 
outros jogos da empresa, como Banjo-Kazooie). Apenas uma & - : 
imagem do game foi liberada, o que não ajuda muito. Esperamos ansiosamente por 
maiores novidades sobre este sucesso antecipado. 


CEO EEE EEE, 
Curtas da Capcom 


À sofhouse confirmou recentemente algo que muitos estavam esperando e 
pensavam ser só um sonho: o lançamento de Resident Evil para Nintendo 64. Mas 
parece que o game não está sendo produzido pela própria Capcom, e sim por uma 
outra empresa, já que esta tem seu foco atual no PS e DC. O game do N64 começa 
onde Resident Evil 1 parou. O último título da Capcom para Saturn, Dungeons & 
Dragons Collection, será lançado no dia 4 de março. Porfim, a empresa revelou que 
está produzindo uma conversão para Playstation de seu mais novo arcade, Jojo's 
Venture, que utiliza a placa CPSIII (será que vem coisa boa aí?). 


FEET FE See 
Mais Grandia 


A Sony comprou dos direitos de Grandia (lançado para Saturn apenas no 
Japão) para lançar uma versão americana no Playstation. Ainda não há detalhes 
sobre data de lançamento ou possíveis adições em relação à versão original. En- 
quanto isso, a Game Arts está com força total na criação de Grandia Il para 
Dreamcast. A empresa informou que está adicionando um modo para dois jogadores 
simultâneos, mas diferente daquele usado em Secret of Mana (da Square para Super 
Nintendo). É possível que o novo recurso tire proveito do Modem do console, permi- 
tindo que duas pessoas joguem on-line (algo como as partidas via Internet de Diablo 
do PC). 


Novidades na Sports Arcade 


A Sports Arcade está trazendo lançamentos 
de cair o queixo. Em fevereiro, a novidade fica por conta 
do fantástico game de tiro, Beast Busters. Em março 
teremos a continuação do alucinante game de guerra da 
SNK, Metal Slug III. Além dos lançamentos, na Sports 
Arcade sempre tem os melhores games para você deto- 
nar, como Top Skater, The King of Fighters 98, Last 
Blade 2, Street Fighter Zero 3 e San Francisco Rush 2. 
A Sports Arcade tem 6 endereços para você: em São 
Paulo, na São Bento, 64; Marconi, 84; Paulista, 989 e 1405; e em Curitiba na XV. de 
novembro, 246 e no Shopping Mueller, Piso Cândido de Abreu. 
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Game News Clube 
Rua Santa Catarina, 108/401, Bairro São Bernardo 
CEP 36062-260 Juiz de Fora - MG : 


MW Club 

Nosso assunto é o tão falado Dream Cast,The King of Fighters, 
Resident Evil e outros games do ramo. 

Rua Joaquim Machado Sobrinho, 458 

CEP 37165-000 Campo do Meio - MG 


Games of Boys Club 
Especialidade em SNES e PC. 
Rua Petrópolis, 26 - Bom Jesus 
CEP 35720-000 Matozinhos - MG 


New Record Club 
Urbis - caminho 13, nº 04 
CEP 46800-000 Rui Barbosa - BA 


Clube Laser Games 

Só Resident Evil 1 e 2 (temos jornalzinho bimestral e 
carteirinha) 

Rua Campos Pitanga, 06, Periperi 

CEP 40760-420 Salvador - BA 


Club América Games 

Não é necessário enviar dinheiro, apenas mande suas dicas. 
O clube promove troca de dicas, revistas, cartuchos e todos 
os artigos de video game para os sistemas Playstation, PC, 
N64 e SNES. 

Rua Alécio Facchini, 50, Jardim Pôr do Sol 

CEP 90040-020 Poá - RS 


ClubeToca doVício 

Sem fins lucrativos, buscamos sócios que gostem de jogar e 
debulhar o Playstation. Rua 5, nº15, Vila Rio Vermelho 

CEP 76330-000 Jaraguá - GO 


Clube dos Playmaníacos 

Procuramos sócios que adorem debulhar todos os games. 
Temos carteirinha e jornalzinho. 

Rua Braz Cubas, 139, apto. 12, Vila Valença - CEP 11390-110 
São Vicente - SP 


International Club Goldeneye 
Aqui tem que ser bom mesmo! Recebemos e enviamos dicas. 
Rua Seis, 141 CEP 13402-118 Piracicaba - SP 


NOTA: não nos responsabilizamos pelo envio de dinheiro, nem 
fotos para os Clubes. 

NOTA 2: mande cartas digitadas ou datilografadas, ou pelo 
menos, capriche na letra! 


| E REVISTA GAMERS 


Não quero começar uma discussão, mas como tenho um N64 
acho que vocês deviam fazer mais matérias para o console. Com 
a chegada de Zelda, espero que aproveitem para fazer uma 
estratégia de qualidade, dizendo onde estão as 100 aranhas, os 
10 fantasmas, as passagens secretas, etc. 
Number One (E-mail) 

Realmente já fazia algum tempo que não tocavam neste assunto. 
Não havíamos feito nenhuma estratgia para o N64 porque 
geralmente as estratégias são para RPGs e Adventures. Em todo 
caso, na Gamers Book nº 2 você pode conferir uma estratégia 
completíssima de Goldeneye 007 e na Master Games nº 8 foi a 
vez de Quest 64. Agora chegou a vez da explicação estratégica 
de Zelda, acompanhe! 
E ———————————— 
Oi pessoal da Gamers! Estou mandando uma carta para 
comunicar que a dica de Pitfall 3D da edição número 30, que 
ensina como ter vida infinita e a cabeça do inventor, está incorreta. 
A forma correta é a seguinte: segure L1 e aperte L2 para vida 
infinita e segure R1 e aperte R2 para a cabeça do inventor. De 
quebra, uma dica inédita, segure R1 e aperte O para ver a cabeça 
de um baby; para transmitir o som dos jacarés basta segurar Ri 
e apertar À. 

Alex Vianna Fileres - São Gonçalo - RJ 
Passou batido! Mas geralmente quando alguma dica não 
funciona o pessoal nos escreve e dessa ninguém havia 
reclamado. 
E —————— 
Olá galera! Que história é essa sobre a união da Sega com a 
Square? A EIDOS fará Tomb Raider para o Dreamcast? E sobre 
o Playstation 2, em que data mais ou menos será lançado? 
Quantos bits terá? Qual será o preço? 

George Vicente Glass Machado - Vitória da Conquista - BA 
Rumores! Quanto à Tomb é muito pouco provável já que a EIDOS 
não faz parte do time de produtoras para o Dreamcast. Sobre o 
Playstation 2, não há nada de oficial ainda, mas o que se comenta 
é que seria lançado até o final do ano, com 128 bits e com o 
preço muito próximo ao concorrente Dreamcast, que até lá já 
deverá ter baixado. 

E SSSTTTZED—Q>J= = TT. 
Oi pessoal, gostaria de fazer três perguntas sobre os 4 Mega de 
expansão para o N64, mas antes gostaria de dar minha opinião 
sobre o Dreamcast ou mais especificamente sobre o jogo VF3TB. 
O jogo é muito bem feito sim (é o jogo de luta mais bem feito que 
já vi num console doméstico), mas eu esperava algo MUITO 
superior que isso, se levarmos em consideração o potencial do 
DC, que segundo a Sega pode gerar até 3 milhões de polígonos 
por segundo (será?) e a placa Model 3 que gera 1 milhão de 
polígonos por segundo, ou seja, o jogo do DC era para ter pelo 
menos o dobro de qualidade da versão Arcade, coisa que não vi. 
Bem, vamos às perguntas: 
1- Este acessório já foi lançado ou será lançado no Brasil pela 
Gradiente? 
2 - Quanto custa ou custará? 
3 - Esse periférico incrementa muito os jogos que o utilizam? 
Claudino José P. L. Ferreira - via E-mail 
Você está certo, concordamos com sua opinião. Confira mais na 
matéria desta edição. 
Quanto às perguntas: 
O acessório estava previsto para ser lançado pela Gradiente no 
final de janeiro, por R$ 49,00. Realmente melhora a resolução 
dos gráficos e a movimentação do jogo e outras coisas mais. 
Indispensável para Turok 2. 


Sou muitíssimo fá do Mega Man. Reparei que na edição 35 o 
mega-fã Márcio, de Nova Iguaçú-RJ, está equivocado em dizer 
que terminou todos os Mega Men existentes. Pois bem, ele está 
muito equivocado. O final do Mega Man no Marvel Vs. Capcom 
não conta porque o Mega Man não é o dono do jogo. Falar que 
terminou todos os jogos do Mega Man é mentira pois ainda faltam 
as versões de Mega Drive e Game Gear. Agora com vocês, o 
número de Mega Men que já foram lançados é 30 (e não 26 
como vocês disseram), essa é a conta da própria Capcom. As 
versões exatas são: 7 para o Nintendinho, 6 para o Super NES, 5 


FORA DO AR 
Mais Xenogears 
1- Oi pessoal, tudo bem? 2- Queria que vocês me ajudassem a 
passar de uma parte no jogo Xenogears. Estou em uma espécie 
de base em uma montanha que fica no deserto. Experimentei 
sair da base e andar pelo deserto, foi então que encontrei uma 
montanha e nela, uma enorme cidade. Entrei nela e não consegui 
fazer nada, e aí é que eu não consigo passar. Queria que por 
favor me explicassem pois já estou exausto de andar pela cidade 
e não encontrar nada. Desde já agradeço. 
Aluísio Moura dos Santos - Itamonte - MG 
3- Na Blackmaoon Forest, de Xenogears, eu perco Elly para 
sempre ou eu a encontrarei novamente no decorrer do game? 4- 
Quantos gears eu tenho no total? 5- Em Bledavik (Aveh), o que 
eu faço para o dia do torneio chegar logo? 
Cristiano Marques de Souza - Cachoeirinha - MG 
6- Em Xenogears há uma fase no deserto, onde há uma feira 
livre, indo um pouco mais adiante o Bartholomei se separa do 
trio e fica no parque à espera do retorno dos dois. Mais adiante, 
vem uma mulher conversar com você, e depois disso tem uma 
grade enorme impedindo a passagem. O que eu devo fazer para 
passar de lá? 
Denis Sobral Braga - São Paulo - SP 
7- O que devo fazer depois que Billy acerta o Reflector da Torre 
de Babel, onde Fei e Elly estão brigando com Domina e o golfinho. 
Valdecy Rodrigues de Sales - Ananideua - PA 

8- Estou com problemas no jogo Xenogears americano. A minha 
dúvida é a seguinte: estou no segundo CD, no capítulo “THE 
STAR KNOW”, onde existe uma fase cheia de enigmas. Até aí 
tudo bem, isto é, até eu chegar num enigma totalmente sem 
sentido, esta parte é onde tem um poço e em suas paredes estão 
escritas as seguintes pistas, já traduzidas para o português. 
“Não tão baixo, não tão alto, encontre a medida certa para suceder 
na vida”, “a água está cheia no 10”. Os dois botões correspondem 
ao nível da água, um possuindo a marca 7 e o outro do lado 
esquerdo da marca 3. Logo no chão há dois pisos em forma 
circular, o da esquerda aumenta o nível da água e o da direita 


Maurício Edgar Fujimoto - São Paulo - SP 
Wow! Há muito não recebemos tantas perguntas sobre um mesmo 
game. Bem, pudera, sendo este considerado até hoje o melhor 
enredo da Square. Então, vamos às dúvidas. 1- Hmm... Tudo! 2- 
Bem, pela descrição, você está na base no deserto de 
Bartholomeu, logo após escapar da caverna onde encontrou o 
velho Balthasar. Bem, aqui você deve conversar com todos que 
você conhece (Siglude, Citan e Bart) até que este último 
desapareça. Corra então para seu quarto (aquele com o adorável 
aviso “Entre e Morra”) e verifique as coisas por lá. Bart entrará e 
pedirá desculpas por tudo que aconteceu. Depois disso, durma 
no alojamento para que a base seja atacada e dê prosseguimento 
ao game. 3- Bem, Elly é uma das personagens chave da mais 
magnífica trama da Square (e, aliás, muito semelhante à Asuka 
Langley Souryu de Neon Genesis Evangelion...) e, portanto, você 


para o Game Boy, 1 para o Game Gear, 1 para o Mega Drive, 6 
para o Playstation, 2 para o Saturn e 2 para Arcade. Vou 
encerrando por aqui. Publiquem meu e-mail para que os fãs do 
Mega Man possam me contactar e passarei um questionário de 
20 perguntas. Detalhe: os que tentaram, acertaram (em média) 
apenas 3. 

“Mauro Sókrates” - cybermsxQ hotmail.com 


Pois bem, Mauro, não somos tão fãs assim quanto você. Em todo 
caso, nos mande o questionário. 


ainda terá a honra de tê-la em seu grupo por mais algumas 
vezes. E prepare-se para surpresas inesperadas... 4- Bem você 
terá uma série de Gears, cada um com suas qualidades e defeitos. 
Fei será o piloto de três deles: Weltall, o gear negro que evolui 
por si só, Weltall ||, versão turbinada por Balthasar e Melchior, e 
o próprio Xenogears, o único Omnigear com a capacidade de 
funcionar sem a energia fornecida por Zohar. Elly terá dois, 
Vierge e El- Vierge (que, na versão americana, ficou somente 
Vierge, perdendo o El, assim como os demais), sendo que este 
último você usará somente uma vez. Citan terá Heindall, 
conseguido na base dos piratas do deserto, e Fenrir, seu 
Omnigear, fornecido pelo próprio imperador Kain, de Solaris. 
Bart terá seu bom e velho Brigander até conseguir o primordial 
El-Andvari, que pertencera a seu antepassado Roni Fatima. Rico 
terá Stiere El-Stier, após a união do gear com o AnimaRelic. 
Billy é um caso semelhante: Renmazuo é seu Gear e, após a 
união com o AnimaRelic, se tornará o sagrado El-Renmazuo. 
Maria terá somente O gear de seu pai (em especial após a derrota 
de Achzehn), Seibzehn. Chu Chu não precisa de gears, afinal 
ela é a “Guardiã do Tesouro de Deus”. Por fim, a “filha” Kim, 
Emeralda, terá somente Crescens, o único lugar em que ela 
pode se unir aos circuitos. Ao todo, quinze Gears. 5- Bem, você 
primeiramente tem de dormir no quarto que a espiã de Nisan 
consegue... Feito isso você prossegue automaticamente no 
game. 6- Em Bledavik, local do torneio e capital do império de 
Avenh, Bart não entra na Shakan Square, onde ocorrem alguns 
eventos, por ser diante do castelo. E, sendo ele o príncipe, alguém 
poderia reconhecê-lo e mandar o plano por água abaixo. Mais 
adiante, uma grade que indica o local onde o grande torneio 
acontecerá. Fale com o cara da barraca para Citan inscrever Fei. 
Você terá até de escolher um nome falso para ele... 7- Bom, com 
o segundo Gate destruido (o primeiro foi com a morte de Shakan 
e o segundo agora, após o tiro de Billy contra a igreja de Ethos), 
você precisará ir atrás do terceiro deles, abrindo caminho para 
Solaris. Como um Gate no meio das planícies geladas está meio 
fora de cogitação, então só resta um ponto no meio do mar. Os 
Gears não têm capacidade de mergulhar por muito tempo, exceto 
com o uso de equipamentos especiais: E onde conseguir 
equipamentos de mergulho? Em Thames (a cidade no meio da 
plataforma do mar), claro! Bem, então seu próximo passo será 
falar com o Capitão. 8- Bom, este é meio complicado, mas nada 
de sem sentido, bastando um pouco de raciocínio lógico. 
Sabendo que o poço estará cheio em 10, basta seguir a outra 
pista. “Nem tão baixo, nem tão alto” seria um valor não muito 
baixo nem muito alto do volume de água no poço. Ou seja, a 
metade entre 1 e 10, cinco. Assim sendo, você deve encher o 
poço até que atinja a marca 5. Para tanto, primeiramente tenha 
em mente que não existe um valor 0, sendo 1 o mínimo, e que os 
botões enchem de água na quantidade neles descrita (3 e 7). 
Estando a água no 1, encha-o com 7, deixando o poço com 8 de 
água. Em seguida, reduza 3, terminando por ficar com 5. Voila! A 
porta se abrirá e você estará livre para seguir por dentro do 
poço. Vale lembrar que você pode acompanhar a estratégia de 
Xenogears em nossas páginas. 
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São Paulo - SP 


Jardiel Silva de 
França 
Recife - PE 


Rafael 
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MN |», Marcos Pereira dos 
q Santos TUDO PARA GAMELOCADORA 
São J. do Meriti - RJ 


SUPER MESA SYSTEM 


o COMANDOS PROFISSIONAIS 
o TIMER DIGITAL 
o CONTADOR DE EVENTOS 
OIDEAL PARA BUFFETS, GAMES 
SALOONS E RESIDÊNCIA 


ARCADE 


Placas: 


Rafael Machado é | 


Alves TKOF 98 

=, n Marvel Vs. 
Rio de Janeiro - RJ SMA Capcom 
Tekken IH 


Juliano Pinheiro de SEJA 
Carvalho SEU 
Rio de Janeiro - RJ PATRÃO 


Gabinete Ex 29º Luxo 


o SEJA DONO DO SEU NARIZ 
oVIRE UM OPERADOR DE 
MÁQUINAS PROFISSIONAIS 

o LIBERTE-SE 


ç DEAD O E INpa 


rm OJOYSTICK ARCADE 
PE o COMANDOS E BOTÕES 
PROFISSIONAIS 
OALTA DURABILIDADE 


O GAMES - CARTUCHOS - ACESSÓRIOS 


editei das OPLAYSTATION ONINTENDO 64 
Cristiano M. dos Santos OSATURN 
São Paulo - SP VENDA 


CONSULTE-NOS - ATACADO E VAREJO 
REMETEMOS PARA TODO O BRASIL 
VIA SEDEX 


Natas ds f TEL.: (011) 875-9287 
Mande suas dicas inéditas, desenhos, críticas e sugestões para a 


redação da Revista Gamers: Rua Pio XI, 230 - Alto da Lapa RUA PARAPUÁÃ, 491 - FREGUESIA DO Ó 
CEP 05060-000 São Paulo - SP ou E-mail: gamers O edescala.com.br SÃO PAULO - SP CEP 02831-000 
E-mail: gamesofte mandic.com.br 


Nintendo 64 
THE LEGEND OF ZELDA: OCARINA OF TIME 


Outras melodias 
A Ocarina de Link pode ser usada para tocar outras 
músicas que nada têm a ver com o game. Acompa- 
nhe as sequências e veja se você é capaz? 

Tema de The Simpsons 
CW, Cb, C<4 CA, Y (analógico) + C-A, V 
(analógico) + C-«f, C-W, A, [Z + N (analógico) + A] 
3 vezes, V (analógico) + A. 

Tema de Jurassic Park 
C-A.Z+CA.CD,V+CD,CA,Z+C-A,C- 
A, CD, Y (analógico) + Cp, C-A, [Z + C-A] 
duas vezes, C-A, CP», A, V (analógico) + C-A. 


Playstation 


LIBERO GRANDE 


Personagens secretos 
Gregorio Zonaras - complete o Arcade Mode na 
dificuldade Normal 
Arnoid Lang - obtenha mais de 8000 pontos no 
modo Challenge 9 
Roland, Edgard Cailaux, Powel Gardner, Ge- 
raldWells - no modo Normal, complete a Interna- 
tional Cup com todos os países 
Ruprecht Goes - habilite as três últimas opções 
no modo Challenge 9 
David Magellan - obtenha mais de 1150 pontos 
em todos os modos de jogo no Challenge 9 
Maurice Poulenc - no modo VS CPU, obtenha 
uma pontuação total acumulada de 100 com qual- 
quer time. 

Jogue o modo 98 World Cup France 
Entre na International Cup, vá para New Game/ 
Continue option, segure L1 + L2 + R1 + R2, pres- 
sione O para entrar, e os times serão exatamen- 
te os mesmos da Copa do Mundo de 98. 


N64 / Playstation 
FIFA SOCCER '99 


Atlanta Attack team 
Vença a Champions Cup com o Brazil no nível de 
|| dificuldade professional. 


Tema de Titanic 
[C-W,Z+ C-W]4 vezes, [C-W,Z + C-V]2 vezes, 
CW,N+CW,CD,7N+CW,CWV4 vezes, Z 
+ C-W, CW 2 vezes, V (analógico) + A. 
Twinkle Twinkle Little Star 

[N (analógico) + A] 2 vezes, [N' (analógico) + C- 
pb] 2 vezes, [CD Y (analógico) + Cp] 2 vezes, 
C-W 2 vezes, [Z + C-W]2 vezes, A2 vezes, V + 
A, [Z+ Cp] 2 vezes, Cp 2 vezes, V + CP, C- 
W2vezes,[Z+ C-Y]2 vezes, A2 vezes, V (ana- 
lógico) + A. 


Playstation 
VAMPIRE SAVIOR EX 
EDITION 


Marionet (personagem secreta) 
Na tela de seleção de personagens, coloque o 
cursor sobre o ícone ?, pressione Select 7 ve- 
zes, e qualquer botão para escolher. Ela irá ad- 
quirir a forma do oponente em cada luta. 

Jogue como personagem Shadow 
Coloque o cursor sobre o ícone ?, pressione Se- 
lect 5 vezes, e qualquer botão para escolher. 

Jogue com Gallon original | 
Termine o game com Gallon. Coloque o cursor | 
sobre ele, pressione Select + SS ou Select + CC 
para escolher. 

Jogue com Oboro Bishamon 
Termine o game com Bishamon e pressione Se- 
tect + SS/CC em Bishamon. 

Encontre Oboro Bishamon no 1P mode 

1. Não perca nenhum round 
2. Finalize pelo menos duas lutas com EX moves 

Jogue como Vampire Hunter Phobos 
Segure Select para escolher Phobos. 

Modo fácil para habilitar personagens 

secretos ; 

Vá para o Shortcut mode, no menu shortcut cha- 
racter selection, localize o personagem desejado 
e pressione Select; o nome mudará para verme- 
lho, então, você poderá jogar com o personagem. 


Playstation 
STREET FIGHTER ALPHA 3 
Jogue com Evil Ryu, Guile 
e Sah Gouki / Akuma 

DES SE85"H Escolha qualquer persona- 
É ' gem e jogue o World Tour. 
===" Antes ou durante a segun- 
a da batalha contra M. Bison 
x / Vega, onde ele vai estar 
com a barra de super infini- 


ta, adquira o level 30-31 ps 

de seu personagem & 

(faça vários perfects e fi- 

nalize com super com- 

bos ou especiais para * 

adquirir boa pontuação e 

evoluir o level de seu per- = 

sonagem o mais alto essivai Comtal nível alcan- 

çado, pintará mais três batalhas e, ao invés de aca- 

bar este modo, nelas você vai encarar Guile, na se- 

guinte enfrentando Evil Ryu e depois o último con- 

tra eim GOukI / Akuma (enfrentando os desafios 
a e ja preliminares a Derro- 


todos eles estarão disponí- 
veis, para selecionar Shin 
Gouki / Akuma basta man- 


SONIC ADVENTURE 


Jogue com o Super Sonic 

Salve o game usando os seis personagens prin- 
cipais para você poder jogar com o Super Sonic. 
Imagens extras 
Coloque o CD (GD) do Sonic no drive de CD- 
ROM do seu computador e entre na pasta “Extra” 
e lá você encontrará uma porção de imagens ex- 
clusivas. 


VIRTUA FIGHTER 3TB 


Mudar a roupa do personagem 


Na tela de seleção de personagem, segure Start 
e selecione um lutador. 

Replay em câmera lenta 
Pressione B antes do instant replay começar. 


ter o botão L2 pressionado sobre ele e escolher com 
qualquer outro. Obs.: o nível máximo de evolução de 
seu personagem é 32. 
Dramastic Battle, Final Battle, Team Battle e 
Survival Mode 
Há vários métodos de se habilitar estes modos, para 
isso basta jogar um pouco noWorld Tour ou finalizar 
o game duas vezes no Arcade Mode no level 8. 
Lute contra Shin Gouki / Akuma 
no Final Battle mode 
Acesse o Final Battle mode, então selecione um per- 
sonagem e segure L1 + L2 antes da tela de versus 
aparecer. 
Modos bônus 
Vença o Dramatic Battle mode com Ryu/Ken e Juni/ 
Juli para habilitar dois modos bônus. Você também 
pode habilitá-los finalizando oWorld Tour ou jogando 
no nivel 8 de dificuldade no Arcade Mode. Os modos 
habilitados vão ser: Classical Mode, Saikyo Mode, 
Mazi Mode. Obs.: para alternar os modos, aperte 
select sobre o personagem. 
Segunda personalidade 
de Balrog (boxeador) 
Vença no modo World Tour sem habilitar Evil Ryu, 
Guile ou Shin Gouki/ Akuma. Então, na tela de sele- 
ção de personagens, em qualquer modo, coloque o 
cursor sobre Balrog, mantendo L2 pressionado, e 
aperte qualquer botão. 


Playstation 
ADIDAS POWER SOCCER '98 


Cheat mode 
Na tela start-up, segure L1 + L2 + R1 + R2 para 
exibir a tela cheat entry. Então, entre com um dos 
seguintes códigos para ativar a função correspon- 
dente: 

Estádio secreto 

Pressione [1], O, [1], À (2x), O, X (2x) para habili- 
tar o estádio "The Difference”. 

Times bônus 
Pressione X, À, X, [1], O, [], X, A. Então, uma 
nova bandeira aparecerá à direita de The Nether- 
lands. 


Partida ganha 
Pressione X, À (2x),0, X,[ 1,0, A. Então, pause 
o game para vencer a partida de sua escolha. 
Big head mode 
Pressione [], O (2x), X, À. X. [],V. 
Ver os créditos 
Pressione O, [1], À, O,X, À (2x), [)]. 
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Playstation 
NINJA: SHADOW OF 
DARKNESS 


Level select 
Remova o memory card do Playstation. Então, quan- 
do aparecer "Checking Memory Card" na tela, pres- 
sione L2(3x), R2(3x). Se você entrar com o código 
corretamente, as palavras "DELS LEVEL CHEAT 
ON" irão aparecer. Comece o game para acessar 
o menu level select. 

Invencibilidade e itens 
Pause o game e pressione L2, R2, L2(3x), R2(3x), 
O, À. [1,0, À. []. Se você entrar com o código 
corretamente, você ouvirá um som e o ninja irá se 
transformará em um esqueleto. Então, você ficará 
| invencível com itens e vidas infinitos. Repita o có- 
digo para voltar ao ninja. 
Seleção de armas 
Pause o game e pressione R2(3x), L2(3x), R2(3x), 
L2(6x). Então, volte ao jogo para ter uma nova arma. 
Repita o código para outra arma. | 
Diminuir a energia do chefe 

Pause o game enquanto luta contra um chefe e 
pressione L2(3x), R2(3x), A(6x). 


PC 
QUAKE MISSION PACK 1: 
SCOURGE OF ARMAGEDDON 


Level select 
Durante o jogo, pressione - ou” para exibir o con- 
sole, digite "map  HIPE[lnúmero do 
episódio]M[número do mapal]" e pressione Enter. 
Wetsuit mode 
Durante o jogo, pressione - ou ”, digite "impulse 
200" e pressione Enter. 


QUAKE MISSION PACK 2: 
DISSOLUTION OF ETERNITY 


Level select 
Durante o jogo, pressione - ou”, digite "R[número 
do episódio]M[número do mapa]" e pressione En- 
ter. Para o último level digite "R2MB8". 


QUAKE 2 MISSION PACK 2: 
GROUND ZERO 


Armas e itens 
Durante o jogo, pressione —, digite "give [item]". Tam- 
bém pode digitar "give all", "give weapons", ou "give 
ammo”. 


Playstation 
APOCALYPSE 


Level select 
Pause o game, segure L1 e pressione À, 9, X, 
4. Então, selecione "Exit" para voltar ao menu prin- 
cipal com uma nova opção. 
Todas as armas 

Pause o game, segure L1 e pressione [1], O, 2, 
V, X, []. Se os códigos entrarem corretamente, 
você ouvirá um tiro. 


Playstation 
EHRGEIZ 
Jogue como Kouji Masuda 


Vença no arcade mode usando qualquer per- | 
sonagem masculino. 


Jogue como Clair Andrews 
Vença no arcade mode usando qualquer per- 
sonagem feminina. 


RAçÃo Jogue como Yuffie Kisaragi 
Playstation Vença no arcade mode com Cloud. 


SMALL SOLDIERS 

Passwords para as fases 
Gorgon: X,X, À, [1,1], X, O, X 
Dimensional Temple: [1], X, À, [1], [],[], 0,X 
Floating Fortress: O, X, A. [],[],0,0,X 
Spirit Bog: À. X, À.[].[], À, O,X 
Canyon Village: X, [1], À. [],[],X, À, X 
Creepy Caverns: [], [], À. [). [1], 01, A, X 
Space Ship: O, [], À. [],[],0, À, X 
Hall Of Patriots: À. [), À. LL, [1 À 
Graveyard Of War Machines: X, O 
XL] 
Nuclear Mine: [],0, À, [),01,[9,X, [0] 
Launch Center: 0,0, À. [],[1,0,X,[] 


O RE 


Jogue como Vincent Valentine 
Vença no arcade mode com Tifa. 


Jogar com Django 
Vença no arcade mode usando os oito perso- 
nagens regulares (sem os de Final 7). 


Jogue como Zack 
Vença no arcade mode usando todos os per- 
sonagens de Final Fantasy 7. 


> 
x 


Trocar a roupa dos personagens 
Na tela de seleção de personagens do arcade 
mode, segure “* enquanto seleciona um luta- 
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JUNTO AO NOSSO ; 
Para anunciar [izuevinionva 
ligue: (011) FRANCHISING. 
3641 - 0444 Rua Pio XI, 230 - Alto da Le 


ENRGEIZ: GOD BLESS THE RING 
ARCADE mode 


JRLiie gauge = aaa eo 8011E70E 00B8 
TP Special gauge. sussa eraadnns 8011F406 00DO 
QUEST mode ; 
| Lie galgesm o Apa e 801E7B90 0080 
| Special gauge sanear 801F2CFE 0080 
| Maxibombiaas a sans 6, 801F2E68 270F 
GENSO SUIKODEN 2 
Binheiro nfinhO:....: 2. 8006A4F8 423F 
E Rai Sarss Saad ai arado RASTA RS 8006A4FA 000F 
Level up instantâneo ...................... DOO2BFAC 001F 
Err Sigoa E 44 code Son Cds Rua 4, poi ARES a 8002BFAC 0001 
Rápida construção de arma.............. 80074828 0010 
De CRU ERA E caia ni E RR ES 8007482A 2402 
LIBERO GRANDE 
Nunca perder: siso orem DA 80129204 0000 


VAMPIRE SAVIOR EX EDITION 
Todos os max status para P1 ...... 801 COCCC 0240 
dAaa DU Ea CARE q RE SAS o e RO 801COCCE 0240 
AA SU ANGARIAR 801C0OD40 6302 
EN 801C10A0 0240 
A ATENDE ando a EDS q RE 801C10A2 0240 
Go al asda ADE afeta ea a DD 801C1114 6301 
Barato tompo sa 801C3760 6303 


TÁLES OF PHANTASIA 
Salvar em todos os lugares ......... DOODCC8C 0200 
Eat ion sa a Ed 300DCC8D 0000 
CRacE So CUpa tubo as EN oO D0014A40 52AD 
DER e ARE Dedo o ae DE GD 80131E0A 0040 
EC ES Eos CAE rop EA RD EDER D0014A40 52AD 
PEER PoE S Sp EE Ge E BARES a 800A1C5A 0040 
Dinheiro infinitor....=.........eszerseeis 8008740C 0098 
BETO ERR ARO e 8008740E 967F 
Level up em cada round................ 80086F00 0000 


Era DE ag qa ROM JE oia 80087180 0000 
Item usado infinito... D0014A40 52AD 
PS SAP SD SR ERI SR PEN GS GE Go SA da DE 80014A5A 00E0O 
Homintnitos = A AS o BOFF0002 0000 
ER Sans ERA Ure GPU NR DAR O DL pç 8008747C 6363 
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PLAYSTATION 


| 
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STREET FIGHTER ALPHA 3 
Energia infinita para P1 ................. 80194078 0090 
75% de energia para P1.................. D0194078 0090 
aEEnacodEos cor acerte AR 80194078 006C 
50% de energia para P1 .................. DO194078 0090 
E aasçõ cu ntesati a casono (7 RES o RAR 80194078 0048 
25% de energia para P1 .................. DO194078 0090 
cha diogo Grp SBN ut ra 2] 80194078 0024 
Fil semenergiar..s...cessmmieisatesat: 80194078 0090 
Eilimata: commit ==.....=.-cemsemeras DO194078 0090 
RUE ARO a cd RR 80194078 0001 
Energia infinita para P2 ................... 801944C0 0090 
75% de energia para P2.................. D01944C0 0090 
psnAens aa ap ceapa a 0 Pe tr A qu 801944C0 006C 
50% de energia para P2.................. DO1944C0 0090 
ERR nO RR EO REA a DAVA RR PR 801944C0 0048 
25% de energia para P2.................. DO1944C0 0090 
user adere a 26 cn ar AESA NR DRA NEE 801944C0 0024 
P2'sem'energia =... curas. mitos 801944C0 0090 
Eeimatlaicom NH eres eta DO1944C0 0090 
Pest e APOS EL 801944C0 0001 
CHOCOBO'S DUNGEON 2 
Dinheiro infinito 5...........2....ceoatreates 80103300 967F 
ESA Ena ro SiS da DR 8 PARRA co PE, e 80103302 0098 
HP máximo - Chocobo & Partner..... 80101410 03E7 
cantar Coe ese o JE NR 80101A2C O3E7 
dear aa. eU o co 02 AR tada 80101B9C O3E7 
E SESÊBRS TE E doe dg o NR PNR ER ES 80101BB8 OSE7 
dnluta SEevel Up ses ea 80101A2E 0000 
1 luta - Level Magic Up..................... 8010336E 0000 
FeagRBE o ERROR OA 2d Aa am ARE DA RA ER ASR 2 1 80103370 0000 
EESRSRdE TSE O a AS EN 80103372 0000 
Sempreitooos- a os ssa 80103306 6464 
BIBOolaMaAgIC: PE ias sssn meio B0060008 0000 
AEE eco abr NR o ME PRE 301038F1 0062 
CEEE UEBA cada RR E B0060008 0001 
Do Rad Je Da PA Ds nu ee cd 301038F3 0001 
Mostrar Os itens no mapa................. 3010392B 0046 
acne ERES: co nc n PON Sad VA UR A 3010392D 0003 
Dono voa Rosane a asno Ne 3010392F 0003 
StatUS MAXIMO ema sos e on 80104946 0063 
Pi rapa eo ven nda no ara RE a e a a 80104948 0063 
doar adeR aaa 2 o RE 8010494A 0063 


G 
NINTENDO 64 
STAR WARS: ROGUE SQUADRON 


Códigos feitos & testados na versão 2.1 do Game 


Shark 
Nidasiinfinitas Ear nr 80130B10 0008 
Armas secundárias infinitas ............ 8010CA32 0008 
OG KIIS seas rt esses se ni 80130B85 0063 
99 Saves sms p a u E 80130B86 0063 
Todos os Levels / Ships .................. 80130B4D 007E 
PEnergiaiafinitas. oem xarcenamems came 81137E7C 4316 


*Com este código, você ainda poderá morrer. 


FIFA SOCCER '99 
Time da casa 


Modificador de placar ....................... 800375B7 007? 
DICOIS A tar inss SE Ren cERS crase 800375B7 0009 
Modificador de chute a gol ............... 8003775F 002? 
Desativar modificador de chute a gol 

SER edu E AR NR NR 80037767 0029 
Modificador de escanteio ................. 8003776B 002? 

Time visitante 

Modificador de placar ....................... 800375B3 002? 
OgOlSS EE a e A DA 900375B3 0009 
Modificador de chute a gol ............... 8003775F 002? 
Desativar modificador de chute a gol 

ORAS da Ga o aan Deda a o RR 80037767 002? 
Modificador de escanteio ................. 8003776B 007? 


Nota: mude as interrogações por números de 0 a 9 ou 
letras de A a F. 


TOP GEAR: OVERDRIVE 


Nitrosiimntinios?=.25.+=.= === oo Are ce ana aa 810F5OCE 0009 
Habilitar os carros bônus ................. 801022FB 000E 
SR o e ER AR 801022F1 000E 
Habilitar as pistas bônus .................. 811022E8 0501 
DEE apa ER ER Da RR 811022EA 0101 
OE UR andas Seda AE ON Nds a Mio des ca do fu sir vu 811022EC 0101 
SERRA RES nd a RD E 811022EE 0101 
bo, SAN Riba pica do va A Sr Dea Pa 801022F0 0001 
Fandling media... sacana 801022FF 0005 
Aceleração máxima ......................... 80102300 0005 
Top Speed máxima........................... 80102301 0005 
Modificador de carro ........................ 800E97C5 002? 
Dígitos que acompanham os códigos mod. de carro 
00 - Type BG 05 - Type HM | OA - Hot Dog 
01 - Type EC 06 - Type PO | 0B- Nintendo Power 
02 - Type YD 07 - Type FO OC - N64 Logo 
03 - Type CA 08- Type JS | OD-Taco 
04 - Type BP 09 - Type MC | 0E - Museum Exhibit 


ES 


SATURN 
SHINNING FORCE 3º SCENÁRIO 3 
Mastercode=="==. aaa das asas F6000924 FFFF 
bn aTie Ja on dan 1 A PRa Opa GE nao au Senac acata Manon = dec ED B6002800 0000 
Dinheiro infinido;.-.=:=-ceesss-sz an scoreranceaas aca state nen aa0s ad nd 16030C5C 0098 
Sn ns e SERRO RER AS EO O NN opaco SCALE AA «SEU RONS O SAES Do dA eae sseaus os ad 16030C5E 967F 
level up instantâneo .................. e 16087E80 0064 
Umataquemala::. 2505. sara don co spsaaca fofo SE = ABE Soa tese a 160C8004 03E7 
Personagem principal 
EXE máxima: e 16034144 0064 
HIPOOO ...ssaseso- poco cao tante ASSSR A O mEREeS 3 JA cera a sede CSS 16034132 03E7 
MP999 &aitack:=="==.s msi ctmacasessesaras a otapaão casas do apusenests 16034134 FFFF 
defenceespeed =........-.,.cuassramenenasvcenececaocasessaparccaaseso 16034136 FFFF 
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DREANCAST essi 


o Porco Etpunlo tISPaMoSO DO 
MUNDO ESTÁ DE VOLTÃE 


pós o anunciamento de que a Sega lan- 
EA cara Sonic. Adventure para 
seu novíssimo e potente con- 
Sol. muita expectativa criotEse na mídia“e= 
entre os jogadores. Cada vez mais imagens e X 
informações inacreditáveis-eram liberadas (se 
você acompanhou nossos GameNews, deve > 
saber bem disso), sempre-impressionando a 
todos:Finalmente=após dois-adramentoss(o 
jogo estava inicialmente previsto para ser lança- 
do comrósconsole; (dia 2 7-de novembro; depoissfoi 
marcado.para 14 de dezembro e finalmente foradi- 
ado parardia 28, quando foi realmente-lança-. 
do)Havia ainda a dúvida Se o próximo 
garnexdoporco:espinho criado porYtjiNaka 
corresponderiala todas as expectativas, mas 
esta incógáita já não existe mais e as respostas para isso 
VOCÊ-vai-saber agora-— 

Com-certeza, 0 aspecto principal e que mais cha- 
ma'a atenção em, Sonic-Adventuressão Os gráficos: Tudo 
roda em-alta-resolução (640X480)-a constantes 30 fra- 
mes por segufdo (ao contrário do previsto-e-como foi vis- 
to maismecentemente na TGS/o produto final realmente 
ficou com a taxa de animação em 30'fps:)-Apenasuma 
fase roda a. 60 fps.. “que é TwinkleCircuit yum minijogo 
do Iwinkle Park: Muito raramente'ocórre uma câméralen= 
ta, geralmente quando juntam-se muitos Elementos fa telá 
| (se você pegar muitasS-argolas;-entráf-em uma área com 
muitos inimigos ou,objetos'ná tela e então perder as argo- 
las, por exemplo); e'mesmo quando'ocofre istoé-por um 
breve momento. O'que-mais impressiona É a-gualidade é 
variedade-das texturas due, fepresentam com-excélência: 

osterrenos.das florestas, desertos; ruínas incas e uma 
porção de outros ambientes. O»niível 
das texiuras é o melhor 
já-visto em qualquer 
plataforma (incluin= 
do PC'e-Model-3) e 
AS Vezes você pare- 
ce estar percorien- 
do ufr-cenário pré- 
texturizado “em 
uma estação.gráfir 
ca, comô.os de Re- 
sident Evil2/óusFima] 
Fantasy VI;-mas:tudo 
rodaemitempo-real: 
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O som segue q alto padrão-de Sonic. 
O estilo” predominante: é orRockidos anós Bo, 
3 mas temos desde-Hip-Hop até 'J-Pop- Além da 
música derabertura. que-é cantada-tada um dos 
6 personagens principais tambémitem asuarprópria-canz 
ção temascada uma combinando com a personalidadê do: 
personagem: As /músicas, das fases também destroem; 
Seguindo alinha musical-já conhecida da série; sempre 
combinando: coro! tema do-ambiente em qué se. joga: 
Apesar de toda-esta qualidade, Sonic CD do Mega/Sega 
CD aindatinha músicas melhores e esperava-se um pour 
co mais destedítúlo. Os efeitos sonoros são-os já conheck 
dos-dos games de Sonic, inclusiveloifradicional Sonzinho 
das argolaS-Mas tudo implementado-com-uma ambienta- 
ção impressionante, com efeitos sohoros de ventos, ani- 
maisyágua, sempre passando o clima.cérta à ação; Para 
completar, há uma porção-de-diálogos falados no game. 
Isso mesmo, Sonic; seus amigos e-inimigos-falam desta 
vez: Todos os diálogos foram excelentemente interpreta- 
dos por seyuus japoneses e-espera-se que. aversão ame- 
ricana mantenha/a qualidade de interpretação. 
O sistema.de | jogo, 'ao mes- 
motempo-que-segue-o-esquema 
tradicional da Série; também inovar 
em quase todosros pontos: Clato JN 
que a principalidiferença-é à 
imersão de-Soniece compaz 
nhia-em-um-mundostotal- 
mente'3D.. A mudança 'de 
2D para 3D foirealizada 
com o objetivo de manter-a 
ação.da.série para que você 


começasse a jogar e falasse 


MME cor6e:s3 , 
Sadr 
Ni 


com convicção" Isso é Sonic!” Como o pró- 

prio gênero (Hi-Speed 3D Action)stigere, o jógo apre- 
senta mundos poligonais; mas Comitóda a ação e veloci- 
dade que você já conhecia da época do Mega, Drive (e 
que-se-esperavascom-Sonic /X=Ireme-parasSegasSatuna; 
que:seria o próxima jogo da série e foi, mais tarde, total- 
mente alterada e lançado'cômo Sonic R, um bom jogo de 
corrida;'mas não umigame da série) Ojogo.é dividido 'em 
duas partes-básicas Adventure 'exAction As partes! de 
Adventure é onde você caminha-pelasruas, conversa com 
as pessoas'(aliás; conversaí com as-pessoas em nenhum 
mpmento“do jogo éessercial'para.o desenrolar do jogo. 
Assim sendo, você'pode jogar-a versão japonesa na.boa), 
-[esolve-alguns: puzzles e emtálguns-momentos-entrenta 
os Bosses (que muitas vezes deixamvardesejar porserem 
faceis-demalis), ou-seja/ é onde se desenvolvê-o en- 
redo"do jogo. Avançando nas áreas de 
Adventure; você tem/acesso-as páries 
derActionyque-são as fases-propria- 
menteditas. São Variasfases com um 
, design que-de tão genialschega a 
à ser doentio! Você vê tantos objetos 
nas fases; tudo: se movendo if- 
dependentemente, que às ve- 
| jjzes dá'ia impressão |de 
Z que tudo 'está vivo. Se-você 
passar correndo, perderá 
7 boaparte-da genialidade-das 


Es 
N E 
4 jãses. Procure parar e olhar ao 
seu'rêdor.para notar à grande” 


O (d) 
tes do jogo. Perceba nesta sequência que o cenário se 
constrói conforme a aproximação. 


za dos ambientesrAlém dis- - 
So;-cada fase-possui-um 
tema-& ambientação total; — 
mente diferente: Você-terá 
os tradicionais loopings 
(que agora são-realmente 
de tirar o fôlego), molas de 
impulso -monitores-com-os 
itens, argolas por todas as 
partes, armadilhas e ink 
migos bem criativos; tudo 
combuma pitada certa de 
ação, velocidade-e-exptoração: 
O enredo.não é muito original, 
pelo contrário; segde à tradição com algumas novidades, 
Dr-Eggmanque aquile nos States é conhecido como Dr, 
Roboinik) se"aliou-oom uma criaturaformada por ágiia 
chamada Chaos-e-quer-obter asiChaos-Emeralds para 
fortalecer seu novo amiguinho e acabar com o mundo.de 
Sontc. Como você viu; segue o básico“Eggman atrás das 
esmeraldas”. A novidade é que você não.apenasjoga como 
Sonic-é-poSsivel-escolher-além do porco-espinho-azul: 
mais 5 personagens »No-início-do jogo, você só pode 
selecionar Sonie;/mas-com O avalico do jogo, cone 
forme você ericontra ostouiros-personagens em p=" 
sua aventura, eles vão ficando-disponíveis para / 
seleção Cadarumpossuiiumienredo diferente 
mas que, de alguma forma; se Felaciona-com 
os'demais personagens. Assim, durarite qual- 
quer uma.das. aventúras, 
você val-cruzar-com os ou= 
troS..Alémcde histórias dife- 
rentes, cada ,perSonagem 
tem-habilidades diferentes, 
owséja, Uma maneira: total- 
mente, diférente-de-agir-e 
controlar. Mas basicamente 
os controlés para-cada: um 
são-simpleS e muito fácilde 
aprender. Osspersonagens;fh 
além de Sonic, sãoTails; 
Amy, Knuckles evos: desco-|IS 
nhecidos Bigthe'Cat e-E102] 
ylgama). Eles passam'pelas 
mesmas fasesmas devido 
as-particularidades de cada! 
uma, podemracessar locais 
totalmente diferentes dasfal 


NY 
34 
Re 


| 
| 
| 
| 
| 


SONIC ADVENTURE 
SONIC TEAM (SEGA) GD 
HI-SPEED 3D ACTION 1 JOGADOR 


6 personagens com enredos 
e habilidades diferentes, além 
de uma porção de mini-jogos 

Avare Os visuais mais impressio- 
E ) nantes já vistos em um vídeo 


Mesmo com todo o primor 
da produção, o jogo possui 
alguns defeitos que às vezes 
podem prejudicar o seu de- 
sempenho 


Você pode selecionar o seu 
personagem,.mas é neces- 
sário liberá-los primeiro. 


“ferente em dal Uma (Sonic, por 
> eiémplo passa tarrendo por tudo 
a malória: do :tempo; jásKtuckles 
paira sobre os céus e tonses! 
—gue acessar outros-locais”| 
- enquanto Amy deve passar; 
| a maior paste do tempo, fu- 
gindo de lim robô E "assim, 
por diante). N 
3 = Pararaumentara durabis 

à fig derdo jogo "noidepartamento 
“£ de extras o;SonieTeanfez um-bom trabalho: Cada fase, 


/ aléra dorobjetiva primeipal (que varia de-personagem para Sejamos objetos seconstruindo-na tela: Em muitos mo: 4 k 
“A Er personagem)também tem. Mm máis dois objetivos que é je=mimentosno-jôgo (nas-fases'de-Adfion) você conseguêlno-> 


char em um certo tempo e'com uma quantidade determi- 
fiada de argólas. Cada vez'que você cumprelum/ objetivo, 

obter um. Emblem,que-são lrés“porrfase. Apenas cam 
todos você vaicomseguir-100% no final do jogo.-Outro 
mmaitativocé auliberação de novos personagens: ea aventura 
» beim diferente pará-.cada um. Além disso,/quando você 
terminacojomocom todos 021 libéra O.Super 
Songs (o: conhecido. Sonic, dourado que surgiuiho mãrayi-—. 
lhoso Sonic 2), e só assim poderá enfrentar o vêrdadetro,. 
últirho chefe; ParfeckChaos-Como écostume atualmens, 
tes Sonic Adventures também possui-uma poição de mini 
| fogos, que depois delençontrados na aventura, podém ser 
acessados Via menu..Eles variam desde'corrida com cat- 
rinho'de'batida-até um pinbalicom tema-do  Nighis. onto... 
muitas outrós. Mais interessante ainda-é o sistema de A- 
bite á-aplicado em Nighisipara Sega Saturm (com os Nic. 


imtiano 6 agora dévolta muito.mais evoltído. Durante "personagem.às cegas laté conseguir com que] a câmeia 


O jogo-você pode enconirariôvos e que- 


fas Com cabeça em forma de-pingo cha- 
»-madas Chao. Sex Objetivo é cria estas dri- 
alturas. Para iSSogvacê pode encontrar ou: 
| Niros animais pelo jogo (derrotando ini- 


“gão-liberadas)-e mandá-las-para &; 
área (em |quefestálo seu Chão-As 


Ss pôs o seú bithlaho para Cor 
PS 


“muito raro; o; geralmente: esterdefeito nemratrapalha-duranz 


O prá-los, fazendonascempeguenas-criaiu-—pode-ser atingido por um-inimigo ou-cair - 


migos & pegando as criaturas”quie= 


N Sim seu Bichinho obtém habilidades - Ce-umá diversão extrema duran=/ 
—te-suas '15-920 Horas-de-jogó ! 


Sa Fer contra ouiAs Griaturas ade j 


* fez com o Nitendo. 64 ven- 


Camera. Qângulo-de visão tenta sempre oferecer a toma; 


tante na vida inicialdo Drea; 10% 


ibichihho fazendo-o passat; por per-- 
cursos diferentes er “alguris outros |. 
m minijogos: 
Como nemitudo é perielo. Gosta 
mundo, 0 jogo, também tem ali ló 
= N =gHuAS: siefertos Assim como —. 
j VEStD, Sonic Adventure tam- 
bermusofreu pelo Satie perior 
j dode tempo pafa a produção 


“seu 


]ê 


-convos adiamentos; AeEiCT Pos 
sível otimizar-o prodiúto erúrtodos » 
gs isentos, Um Próbiéma bem notável é:o clipping, au , 


tar nitidamente o cenário; -objetôs einimigos:se gonstruin- 
dona tela” Isso-ecorrezcom-uma distância média, mas? |” 
não chega a atrapalhar. Em nenhum midmento do, jogo” | 

vocêivai perderuma plataformarpo que ela não apareceu , 
Ciante-de-você-a-tempo-Ottro: problema é-o. já citado Sio=== 
wdown, dbie ocorrê-em, rarosamomentos. Há também de- | 
feitos na detecção deicolisag'em alguns pontos dodagor 28 N 
Em certos lugares, você pode-atravessar uma paredeso 
lida”ou Umajedluna ejaté ficar pfeso Com isso (o que é 


4 


te 0 jogo); O principal problema fica mesmo por conta da 


damais adequada paraicada situação, Tpasimuitas vezes 
a-câmerapode -se- perder e você fica- sem visão-do-seu + | 
personagem Isso acontece geralmente em fógais: estrei= | 
"tos, Quando ocorre este problema Você deve! guiar seu 


foque-o novamente: Algumas Vezes Você” 


em Um buraco por causa-disso, o quêpode 
sewmuito decepcionante: 

“1 Sonic) Adventure-é um jogo das 
| Quelês-que-nãoaparecem Sêmpte, |. 
mas“ainida precisava [de um tempo 
“para a Otimização de alguns /defei- 
tos.iMesmo assim) o jogo“ofere- 


valém-de ter um papel impor 


mcast. fazério que: Marisi64 


mandá- lós,para dentro-do. 
VMS: elentão lá; separada : 
Aa ia mente derjogá noimal, (oriar o. 


| ainda o se O podemadenconsoles-E-pode | ter-cers 


teza de que. compensa ter 0377 
Console sópelo prazer de j Aa 
“garesta obra- primada pe Ed 
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EVOLUÇÃO 


Atualmente, Virtua Fighter é um título de pri- 
meira grandeza entre os jogos de luta poligonais. E não 
é àtoa, pois ele é o pioneiro entre os games do gêne- 
ro. 


VF foi criado porYu Suzuki e seu time da AMZ, 
uma das principais divisões criadoras de jogos da Sega. 
Sua primeira versão, lançada para os arcades em 93, 
utilizando a revolucionária (na época) placa Model 1, 
capaz de gerar 100 mil polígonos simples por segun- 
do, fez um sucesso arrebatador e mudou o conceito 
dos jogos de luta trazendo um conceito inovador e muito 
bem aplicado: o realismo. VF não tinha aquelas mira- 
bolantes magias que os jogadores já estavam acostu- 
mados a ver. Ao invés disso, trazia 8 lutadores que se 
utilizavam de golpes reais de artes marciais (se bem 
que aqueles pulos altos e lentos eram algo fora do co- 
mum!), realizados com apenas 3 botões de ação (De- 
fesa, Soco e Chute). VF foi lançado logo na primeira 
remessa de jogos para Saturn, mostrando a potência 
do console, e também ganhou uma versão para 32X (!) 
mais tarde. 

Usando o poderio do Sega Saturn, pouco tem- 
po depois, a Sega lançou VF Remix, que era o mesmo 
game, só que com a nova tecnologia dos polígonos 
texturizados, trazendo detalhes nas feições e roupas 
dos lutadores. 

Em 94, a Sega lançava Virtua Fighter 2, estre- 
ando sua novissima placa, a Model 2, com seus 300 
mil polígonos texturizados por segundo e cheia de efei- 
tos especiais. Os lutadores eram muito mais detalha- 
dos e, desta vez, traziam desenhos e incrementos nas 
roupas. Os cenários de fundo estavam bem mais tra- 
balhados. A fórmula original de jogo foi mantida e mais 
dois novos personagens se juntaram ao grupo: Lion 


muito satisfatório no que se trata de 
conversão, mas deixou muito a de- 
sejar em outros pontos. 


Ratfalle, o lutador de Kung Fu no estilo Louva-a-deus, 
e Shun-Di, o velhinho lutador do Drunken Kung Fu, 
estilo engraçado, mas mortal. Como o jogo fez um 
sucesso arrasador (aliás, VF é um dos games de luta 
mais jogados lá no Japão), e os jogadores exigiam 
mais técnica, a Sega lançou VF 2.1, com algumas 
pequenas alterações (coisinhas como ajuste de dano 
de golpes e se alguns derrubam ou não). Quando a 
versão Saturn foi lançada, já incorporava ambas as 
versões, com uma qualidade de conversão que sur- 
preendeu até os mais exigentes, chegando bem perto 
da Model'2. Ainda baseado em VF2, foi lançado Vir- 
tua Fighter Kids para Saturn, uma versão com perso- 
nagens SD e temas mais infantis. 

Em 96 veio a revolução. Com o advento da 
Model 3, capaz de gerar 1 milhão de polígonos textu- 
rizados por segundo e efeitos especiais nunca antes 
imaginados, a Sega lançava Virtua Fighter 3, o jogo 
mais bonito até então. E não era só na beleza que o 
jogo impressionava, o sistema de jogo também fora 
implementado, trazendo arenas com terreno irregular, 
um novo botão para esquiva, muito mais golpes e dois 
novos lutadores: a graciosa Aoi Umenokouji e o luta- 
dor de sumô Taka-Arashi. No ano seguinte, para aten- 
der à demanda, foi lançada apenas no Japão a ver- 
são VF3 Team Battle, que trazia o sistema 3 contra 3, 
já conhecida em The King of Fighters. 

Apesar de já estar no mercado há anos, VF3 
ainda é um dos jogos mais bonitos da atualidade e 
ainda faz um sucesso tremendo no Japão. Uma con- 
versão de qualidade para qualquer console estava fora 
de cogitação, até a chegada do Dreamcast. Mas até 
onde esta versão chega no nível do arcade? É o que 
veremos. 


/ DREAMCAST 


Quando a Sega anunciou que Virtua Fighter 3 estava sendo pro- 
duzido para Dreamcast e que seria lançado simultaneamente com o con- 
sole, criou-se uma expectativa enorme em torno do título. Todos imagina- 
vam qual seria a qualidade com um sistema tão poderoso. 

Com um título desta importância, pois VF3 era o jogo chave para 
a venda dos consoles no lançamento, e tendo que correr contra o tempo, 
porque nem o sistema e nem o kit de programação estavam prontos, 
seria quase lógico que a própria equipe da AM? fizesse a conversão para 
o DC. Mas, estranhamente, a Sega optou por deixar o trabalho nas mãos 
da Genki. Uma produtora pouco conhecida, daquelas que você pode até 
conhecer alguns de seus jogos, mas nunca sabe quem produziu. Um de 
seus games mais famosos é Kileak the Blood para Playstation. 

Tendo que trabalhar sob as condições já citadas e ainda com 
códigos não familiares (de outra produtora e em uma plataforma que ela 
desconhecia) e ainda transcrever estes códigos para um novo sistema, 
que também não conhecia, a Genki obteve um resultado 
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— Uma excelente conversão 
do arcade, com os elementos 
principais dosistemadejogo | P 
intactos 


s Esta versão peca por não 
pa inovar. Faltam opções novas; 
=. | nem modo versus tem e o 
(OD: Training é uma total perda de 
ff! tempo t 
cP O jogo perdeu Fa it 
“| alguns detalhes q P.L4/3 
[xe na parte gráfica p=" EL 
8. 
Da 
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GRÁFICOS 


Claro que o ponto que deixou mais curiosidades quanto ao nível 
de conversão é a parte gráfica, já que é um dos grandes atrativos de VF3 
até hoje. Neste caso, poderíamos ver a conversão por dois pontos de 
vista: 1) levando-se em consideração as dificuldades que a Genki enfren- 
tou para programar o game na nova plataforma; e 2) levando-se em con- 
sideração todo o poder do Dreamcast. Com o primeiro caso, temos uma 
conversão de alto nível, já se virmos com a segunda opção, percebemos 
que o produto não alcançou 100% de satisfação. Mas, ao invés de levar- 
mos algo em consideração, vamos apenas expor os fatos. 

Graficamente, VFS para DC é muito impressionante e chega muito 
próximo ao nível do arcade, mas não alcança a perfeição, que era o mií- 
nimo esperado. A maior perda mesmo foi nos personagens, que tiveram 
um número de polígonos reduzido. O que é notável principalmente nas 
juntas dos lutadores. Ombros, cotovelos, dedos, coxas já não se curvam 
e flexionam tão suavemente quanto na versão Model 3. Isto deixa os 
personagens com algumas brechas inadequadas nas juntas. O que é 
bem perceptível na posição de vitória de Sarah e Pai, por exemplo, onde 
os braços parecem perder a forma nos ombros e ficar muito finos nos 
cotovelos. Algumas expressões faciais também foram perdidas. Mas o 
detalhes nas roupas permaneceram e as texturas têm a mesma qualida- 
de, além da movimentação ter mantido o nível extremo do arcade. 

Outro detalhe marcante está na movimentação independente das 
roupas. Ou melhor, não está! Porque isto foi praticamente removido: Na 
versão arcade, as roupas tinham uma movimentação própria, que varia- 
va de acordo com o material com que elas eram produzidas (roupas de 
couro representando movimentos reais de uma roupa de couro, e o mes- 
mo com roupas de seda, ete.!). No DC as roupas estão mais “duras” e 
parecem grudadas nos corpos dos lutadores. Isto é percebido com maior 
facilidade nas mangas e barras do kimono de Aoi, que não mais dão 
aquela sençasão de liberdade, e as bordas da jaqueta de Jacky, que 
permanecem coladas no seu corpo. 

As sombras dos personagens, apesar de parecerem perfeitas à 
primeira vista, também apresentam falhas. Sempre que a sombra está 
sobre um terreno irregular, onde a altura do solo varia, ela parece se 
quebrar e perder a forma. Você poderá ver círculos no lugar das mãos, 
braços, cabeça e tudo parecerá desligado, sem juntas. 

Nos cenários, a representação do arcade obteve um resultado 
bastante agradável, sofrendo apenas algumas perdas de detalhes. Na 
maioria dos 13 estágios, o número reduzido de polígonos é pouco nota- 
do. Em compensação, nos outros, a falta de alguns efeitos e detalhes é 
marcante. Os cenários mais simples como os de Akira, Lion e Jacky con- 
seguem reproduzir com perdas praticamente imperceptíveis os polígo- 
nos, texturas, cores e efeitos. Mas os cenários mais complexos sofreram 
perdas visíveis. Na tela de Aoi, por exemplo, uma das mais complexas, o 
efeito de névoa foi muito suavizado, estando ainda perceptível, mas bem 
menos intenso que no arcade. Mas a perda mais grave é dos flocos de 
neve, que não mais caem durante a luta. No estágio da ilha (o de Jeffry), 
a areia não é espirrada com os movimentos dos personagens e as pega- 
das não ficam no chão. Além disso, não há efeito de choque contra a 
água, ou seja, a água não espirra quando um lutador cai nela; e pior que 
isso, quando alguém cai na água, o som do impacto do corpo parece um 
barulho de madeira. As cores no cenário das balsas de Shun-Di não pa- 
recem tão realistas quanto no arcade e a água parece muito artificial. Já 
no estágio de Kage, não há folhas no chão, que no arcade esvoaçavam 
com os movimentos dos lutadores. No cenário de Wolf, o deserto, so- 
mente os pés dos lutadores deixam marcas na areia, no arcade até os 
corpos ficavam marcados. Mas no geral, todos estão, no mínimo, ade- 
quados. 

Para completar, o load time é curtinho, cerca de 2 a 3 segundos 
por luta, mas geralmente há um pequeno slowdown no início de cada 
round (quando o anunciante diz “Round 1, Fight!”), coisa que não aconte- 
cia no arcade. 
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Som 


No departamento sonoro o jogo é idêntico ao arcade, sem tirar 
nem pôr. A trilha sonora foi retirada diretamente da versão Model 3 e 
reproduzida no DC. O mesmo ocorre com todos os efeitos sonoros e 
vozes. Como o chip de som da Yamaha é o melhor processador sonoro já 
criado para um video game, tudo é reproduzido com nitidez em 16 bits 
com 44 khz, ou seja, a pura qualidade de CD. Você não será mais inco- 
modado por aquelas vozes roucas da versão Saturn. 

O problema é que não há nada além daquilo que você ouviu no 
arcade. Nenhuma trilha sonora remixada ou pelo menos uma faixa inédi- 
ta, apenas as músicas da versão arcade, que possuem arranjos muito 
simples. Até o VF2 do Saturn tinha todas as trilhas do arcade em versões 
original e remix. Os efeitos sonoros também não chamam muito a aten- 
ção. 
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SISTEMA DE JOGO 


A réplica do sistema de jogo foi onde a Genki conseguiu 100% de 
sucesso. VF3 é o jogo de luta mais tático até hoje, fixando o limite entre 
um iniciante e um expert, e isso também vale para a versão DC, pois o 
sistema de jogo é totalmente fiel em todos os pontos. Golpes, alcance, 
dano, velocidade, timing, colisão, combos, side steps, back turns, etc., 
está tudo idêntico ao arcade. 

O sistema de jogo requer um pouco de dedicação do jogador 
para que ele possa apreciá-lo. VF3 é um game de pensamento, baseado 
em timing, velocidade, estilo e reação. A fórmula é aprender a confundir 
Os inimigos, conhecer e saber usar todos os golpes (e cada lutador tem 
uma centena de golpes diferentes!), saber qual soco se encaixa onde, se 
o oponente perceber que estilo você está usando, saber o que fazer para 
evitar. A cada segundo há uma infinidade de possibilidades para você 
realizar, e você deve escolher com rapidez o que fazer. Ao contrário do 
que muitos pensam, sair apertando os botões como louco não adianta 
muita coisa. É claro que em um jogo entre novatos, isso é um recurso 
básico que pode surtir bastante efeito, mas fica por aí. 

Em VFS um novato é um novato e um expert é um expert. Um 
novato pode tornar-se um expert, mas como um lutador real, isso leva 
tempo. Um personagem pode levar meses para ser dominado com maes- 
tria por um jogador. Experiência e experimentação são a chave para o 
sucesso, e é nisso que se resume VF. Há vários níveis de aprendizado 
envolvidos no jogo, e a cada dia você pode aprender um truque ou recur- 
so novo. Você não só vai aprender novos golpes, como também saberá 
usá-los nos momentos certos, fazendo novas estratégias e desenvolven- 
do cada vez mais o seu estilo de jogo. Isso proporciona uma durabilidade 
incomparável entre lutas de dois jogadores, não presente em muitos títu- 
los disponíveis. 


EXTRAS 


Já falamos dos gráficos, do som e do sistema de jogo. Mas o que 
mais VF3tb para Dreamcast tem para oferecer? Aí é que vem o ponto 
fraco do jogo. 

O game apresenta os modos Team Battle (3 contra 3, já baseado 
na recente versão de 97), Normal (luta 1 contra 1, como na versão origi- 
nal de 96), Training Mode (explicado mais adiante), Vs. Record (para exi- 
bir os records de tempo, vitórias, etc. e salvá-los para o VMS), History 


“| (também explicado adiante) e Options 
(contendo o usual: número de rounds, 
dificuldade, limite de tempo, quantida- 
. dede energia, configuração de botões, 
sound test, etc.). Nada além disso, ne- 
nhum modo de jogo inovador ou coisa 
parecida. 
À ausência de um modoYVs. para 
E a dois jogadores é uma das principais fa- 
À E lhas neste aspecto. A única maneira de 
; E se jogar contra um amigo é “entrando 
contra” (apertando Start no controle 2) enquanto o primeiro jogador esti- 
ver lutando contra o computador. Assim, após a batalha, se o jogador que 
perdeu entrar novamente, aquele que venceu não poderá trocar seu(s) 
personagem(ns). Se quiser trocar de lutador, terá que resetar o jogo. Che- 
gou a ser mencionado que a ausência de um modo VS. é para manter o 
jeitão do arcade. Algo que não tem fundamento. Isto não faz parte do 
clima do arcade, o jogo é para um console doméstico, Então por que há o 
History e o Training? Como já explicado no sistema de jogo, o que real- 
mente atrai em VF3 é as lutas entre dois jogadores, a durabilidade deste 
game está aí. 

O modo Training é praticamente uma perda de tempo. Basica- 
mente, ele é o modo arcade sem barras de energia, sem tempo e com os 
comandos realizados exibidos na tela. Você não pode configurar nada. 
Não dá para mexer na posição do adversário (parado, pulando, agacha- 
do, defendendo, etc., como outros jogos possibilitam), só dá para ajustar 
o nível de Al (Artificial Inteligence, ou, na prática, a dificuldade). O perso- 
nagem adversário apenas fica atacando você constantemente. Um joga- 
dor iniciante não pode nem treinar alguns golpes em paz. Também não 
há Move List para você conhecer os golpes de seu personagem. Um 
Training Mode descente é crucial para o sucesso de um game de luta 
doméstico, já que você pode desenvolver suas estratégias nele. Num 
game como VF3 então ele é indispensável. Mas este Training é simples- 
mente uma lástima. Até jogos menos tradicionais como Bloody Roar têm 
um Training mais completo. Pegando como exemplo o Tekken 3 de Plays- 
tation da Namco, temos um exemplo excelente de Training Mode. Nele 
você tem a lista de golpes, combos, dá para configurar o adversário entre 
uma porção de opções de posicionamento diferentes, é possível ligar ou 
desligar as indicações na tela, tem marcador de hits e dano e ainda dá 
para ativar uma opção que mostra quando ou não é possível comandar o 
seu lutador para você desenvolver o timing de seus golpes e combos. Viu 
só? Isso é que é dedicação! Não é este trabalho corrido e malfeito.de 


O History é outra boa idéia muito mal executada. Logo de cara 
você pode acessar um movie com a história de VF desde o primeiro 
game até o terceiro, exibindo a evolução tecnológica da série. Após ter- 
minar O jogo com qualquer personagem, você tem acesso a um movie 
com um “final” genérico, ou seja, que serve para todos os personagens. 
Mas tudo isso é feito de uma maneira muito pobre, como se a Genki 
tivesse apenas mais uma hora até o momento de fechar o jogo e resol- 
vesse pegar alguns movies e atirar no jogo. Para se ter uma idéia, após 
ver um movie, ele fica repetindo infinitamente, você não tem como cortar, 
só dá para sair resetando. Nem o código para cortar a animação eles 
tiveram tempo de programar. Quanto à qualidade destes movies, outro 
trabalho corrido. A Genki pegou os vídeos promocionais da Sega e os 
digitalizou direto da fita, proporcionando uma qualidade horrível pela edi- 
ção e imagens embaçadas. Isso poderia ser resolvido se, ao invés disso, 
eles tivessem pego o movie original frame por frame e reproduzissem no 
DC. Fora isso, a idéia de um final genérico é péssima. Eles poderiam ter 
usado o vídeo promocional para fazer uma excelente apresentação, e ter 
duas ao invés de uma apresentação (assim como Tekken). E depois pro- 
duzir finais em CG para cada lutador. Mas desta maneira foi mais cômo- 
do para eles. Finais em CG para cada lutador poderiam atrair o jogador, 
fazendo com que ele jogasse cada vez mais para assisti-los e conhecer 
a história de cada um, e não apenas lutar por nada. 

A Sega havia prometido que, com a geração DC, não faria mais 


apenas simples conversões. Que eles iriam não só trazer o 
arcade para a sua casa, mas muito mais. E VF3tb mostra 
exatamente o contrário. Com tudo isso, o game não 
passa de uma conversão corrida direta do arcade 

O próprio VF2 para Saturn tinha mais atrati- 
vos. Um é o modo VS., que é um dos modos mais 
atrativos e jogados. O outro, e mais importante, é 
o Learning Mode. Com este sistema ativado, o jo- 
gador do computador aprendia o seu estilo de jogo 
ou seja, se você começasse a repetir uma mes- 
ma estratégia, o computador percebia e tratava 
de mudar o estilo de jogo para contra-atacar você 
Imagine como isso poderia ficar em VF3tb para DC 
Pelo menos era um atrativo a mais na falta de um 
modo Vs. 

O time AM2 da Sega já fez jogos de extrema 
qualidade. Como o game de sucesso para Saturn, Fi- 
ghters Megamix, que fez um sucesso tremendo. Neste 
jogo, a Sega criou uma abertura em CG totalmente origi- 
nal, misturou 2 jogos de luta poligonais de sucesso juntos 
(Fighting Vipers e Virtua Fighter), permitindo que você esco- 
lhesse o sistema de jogo (entre os sistemas dos dois jogos), um 
dos mais completos Training Modes já feitos, uma tonelada de perso- 
nagens secretos (tinha desde personagens de Sonic the Fighters e Vir- 
tua Cop até o carro de Daytona USA), adicionou os golpes de VF3 para 
os lutadores de VF2, uma porção de segredos (liberar certos persona- 
gens, galeria de ilustrações, novas opções, etc.), um arcade mode origi- 
nal com caminhos variados para enfrentar lutadores diferentes. Bem que 
eles poderiam produzir VF3 para DC ao invés da Genki e dar este trata- 
mento para a importante conversão. 

Podemos ainda pegar o exemplo da Namco com Tekken 3 de PS. 
Há uma apresentação em CG (ar-ra-sa-do-ra) exclusiva, finais em CG 
para cada personagem (inclusive os secretos!), VS. Mode, Team Battle 
Mode, um Training Mode bem complexo, Tekken Force Mode (que é um 
jogo no estilo Final Fight, mas poligonal), Tekken Ball Mode (estilo vôlei 
de praia misturado com queimada), Survival Mode, Time Attack Mode, 
Theater Mode (para ver as animações em CG já liberadas e ouvir as 
músicas, não só do 3, mas também de Tekken 1 e 2, se você tiver os 
CDs), músicas originais do arcade ou versões remix, novos persona- 
gens, novos cenários e por aí vai. Em Soul Edge, foram 3 versões de 
músicas. E ainda podemos citar as conversões da Capcom, que trazem 
até modos para criar lutadores ou outra porção de novidades (confira a 
avaliação de SFZ3 para PS nesta edição só para sentir a potência). 

É extremamente importante dar um tratamento deste tipo para 
um jogo caseiro. Oferecendo uma quantidade maior de opções e elemen- 
tos, a durabilidade, o interesse do jogador aumenta consideravelmente, 
fazendo com que ele jogue muitas e muitas vezes seguidas, talvez até 
semanas em um mesmo jogo. A quantidade de opções oferecidas em 
VF3tb para DC é ridícula se comparada até com os jogos mais simples. 
O que é desapontante se levarmos em consideração a potência do con- 
sole e o espaço disponível no GD-ROM. O game é relativamente fácil de 
completar e você vai enjoar rapidamente depois de ver os créditos finais 
algumas vezes. Se tiver um amigo para tirar uns “contras”, beleza. Caso 
contrário, o game pode perder o interesse rapidamente. 


CONCLUSÃO 


Virtua Fighter 3 Team Battle para Dreamcast oferece todo o po- 
der do arcade Model 3 em sua casa e mais nada. É um jogo de primeira 
grandeza que não recebeu o tratamento adequado para uma versão do- 
méstica. Claro que os extras não fazem o jogo, mas mantém o jogador 
atraído. Tomara que a Sega note esta mancada e adicione mais opções 
para a versão americana, européia ou mesmo a brasileira, que deve che-. 
gar antes. Aí sim, VF3tb será o jogo de luta poligonal supremo em todos 
os aspectos. 
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“Quando Turok destruiu o: Campaigner eo Chronoscepter (em Turok 1), ele 


E cOnsblenismonte causou uma nova ameaça, esta até mais ameaçadora que a 
primeira. Tempos atrás, Primagen desafiou a criação e caiu na armadilha que ele 
mesmo fez. A Lazarus Concordance percebeu o perigo e ergueu uma série de 
totens de energia em lugares que pensaram ser vulneráveis ao poder de Prima- 
gen. Despertado pela destruição do Chronoscepter, Primagen urgentemente tra- 
tou de destruir os totens de ese libertar. Nesta nova aventura, vocêencon- 
trará alguns inimigos conhecik mo os horrorosos Purr-Linn, ese vêface a 
face com vários novos adversários nários. Como Turok, você precisará ser 
ousado, esperto, e terá muitas armas a seu comando para derrotar Primagen, 
salvar aTerra Perdida e talvez, o Universo. 
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JOGABILIDADE 


Como seu predecessor, Turok 2 é um violento jogo de tiro 
em primeira pessoa, que permite ao N64 fazer coisas que nenhum 
outro conseguiu. A jogabilidade lembra muito Turok 1. Os q ontroles 
(botões C para movimentar, stick para olhar, mirar) dão uma movi- 
mentação melhor que o controle análogo de GoldenEye. O caminhar 
REERe dó — de Turok parece um pouco mais 

lento, mas você pode mudar, ajus- 
“tando a sensibilidade do analog 
* stick no menu! de opções. A visão 
ficará sempre no centro quando 
] você for para frente. Também tem 
“uma opção de auto pontaria que 


“bem similar a Turok 1. Uma vez 
que você termina o level, você 
adquire acesso para uma cápsula de teletransporte, de onde você 
pode entrar em todos os outros levels. Para abrir as novas áreas, 
você terá que encontrar as chaves que estão espalhadas pelos 
levels. Enquanto o ambiente do game é mais realista, fica também 
mais fácil se perder. Até mesmo o sistema de mapa não ajuda muito 
quando você estiver em frente ao portal de saída e perder uma das 
crianças, tendo que voltar ou começar de novo para achar a criança 
perdida. Também atrapalha o fato de não poder ir para outra missão 
sem resolver todos os objetivos e terminar a mesma. 
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"As batalhas de multiplayer são real- 
pa aa mente melhores que o 1-player game. 
. ui c Rs O 3-player mode quase nunca vai 

: abaixo de 20fps. Com 4-players, pode 
=| dar um slowdown considerável quan- 
do houver uma grande explosão, mas 
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E Melhor que GoldenEye, com muito 


é 
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facilita as coisas. O ambiente é ; 


só depois de uns 20 minutos de jogo. | 


mais uso de espaço 3D, mais poder de 
fogo e vários modos de jogo e levels. O 
modo frag tag é muito divertido, Basica- 
mente uma pessoa é um macaco, e os 
outros têm que tentar matá-lo tantas ve- 


zes quanto possível antes que ele al- 
cance um checkpoint. 
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Os efeitos sonoros não são pro- 
blema em Turok 2, mas na primeira ver- 
são as músicas eram mais envolven- 
tes. Para T2, a Iguana propôs algo com- 
plexo que em alguns lugares fica um 
pouco repetitivo. A quantidade de fala é 
imensa. Cada level é introduzido com 
uma animação e muita fala de Adon, e o 
som das armas são excelentes. 
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Não há o que reclamar. Turok 1 era deslumbrante, com efeitos de 

| luz em tempo real, animação dos personagens e cenários de cada level 
sem igual, texturas re adas, e algumas das cenas de morte 

j j mais brutais e mais sangren- 

tas que você viu. Então veio 
Turok 2 com velocidade redu- 
zida e framerates agitados. Mas 
os slowdowns não são  sufici- 
entes para destruir o game, Ha 


so + mo 


Os gráficos dão um show a O modo Multiplayer é sim- 
parte, mas ainda não supera plesmente detonante. 
Zelda Ocarina ofTime. 
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nn : e vemente e com o modo "hi-rez 
É: | o Pim as = etterbox" incluído através da 
E] os ARMAS As = expansão de RAM (RAM Pack, 


* que é vendida separadamen- 


- Blade (Talons): Não mata os inimi-"> 


E ç is i é corrigido. Sempre 
gos maiores rapidamente, mas é in- te), isso aa gido. Semp 
dispensável para atacar aranhas. que uma criatura grande aparece ou uma 
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- Flare Gun: Para áreas escuras do jogo. po 


De uso ilimitado, mas deve ser recarre- A) 


gada. 25 BRR pi e PRC ADO - 
- Pistol: Standard pistol. Prue O USE a Ê Pe 
- Magnum .60: Multi-fire handgun que ar- te +» A 


ranca cabeça de inimigo. 

- Shotgun: A sua Pifieira arma, e a mais 
fraquinha. 

- Bow: Arco e flecha que você adquire logo As 
de cara. Quanto mais você pressiona o bo- Nos 
tão, mais longe as flechasirão. as 
- Tek-Bow: Ideal para inimigos que e tão 
acima de você. 

- Speargun: Para usar embaixo d'água. 

= Tranquilizer Gun: Deixa o inimigo em sono 
profundo. 

- Plasma Rifle: Rifle de alta tecnologia 

- Shredder: Produz explosões de laser azul 
que ricocheteia em paredes e destrói tudo que 
estiver no caminho. É muito poderosa mas cau- 
sa um pouco de slowdown. 

- Sunfire Pods: Pequenas bolinhas aid explo- 
dem no chão e soltam um flash de luz ofuscante 
- Cerebral Bore: A arma mais sórdida de Turok | 
2, lança uma broca que persegue O inimigo, per- 
furando-lhe o cérebro. 

- Charge Darts: Para tontear inimigos grandes ou 
com pele muito grossa para serem atingidos com 
tranquilizantes. 

- Torpedo Launcher: Versão submarina da Ro- 
cket Launcher 

- Grenade Launcher 

- Flamethrower: Lança chamas que atira fogo po- 
ligonal, incinerando qualquer coisa no caminho. 

- Proximity Eutimeldadios Mines (PFM): Quando explode, lança estilhaços que po- 
dem arrancar as pernas dos inimigos ou fatiar i inimigos menores. Não pode ser usada no 
modo multiplayer. 

- Firestorm Cannon: Flash que iluminam com um efeito Cate In che 

Scorpion Missles: Mísseis com radar que rasgam o inimigo. 

Razorwind: Arma: que í fatia o inimigo e volta como um bumerangue. Ro 

Nuke: A mais poderosa arma de seu arsenal, + 
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Com o expansor de RAM, 
o game melhora e muito, 
tanto nos gráficos como 
em sua velocidade. 


Com a visão de 360º fica 
muito mais fácil de se 
apego os inimigos. 
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Depois da não tão bem sucedida versão para o PC, a Lucas 
Arts lança esta versão para o N64. No PC, Rogue Squadron era 
chato e as texturas eram horríveis. Baseado na jogabilidade de con- 
sole, o game não se deu muito bem no PC, porém, no N64 (sistema 
para o qual o jogo foi projetado), Rogue Squadron é bem melhor. 

Um dos melhores simuladores de vôo para o Nintendo 64 e o 
primeiro a usar os 4MB RAM Expansion Pack, Rogue Squadron em 
alta resolução (com a RAM pack) agrada. Com naves 3D e muitos 
detalhes, tudo trabalha para levar os jogadores a uma convincente 
guerra nas estrelas. O único problema gráfico é a fumaça às vezes 
excessiva. Jogando sem o RAM pack, a resolução e gráficos quase 
não impressionam, mas aínda assim o game parece bom. 


level, é determinado o desempenho baseado em quanto tem- 
po levou para completar o level, quantos inímigos destruiu, 
e outras coisas mais. De acordo com a performance, você 
receberá uma medalha de ouro, prata ou bronze. Certas com- 
binações de medalhas irão habilitar naves secretas. 

Às vezes as missões ficam um pouco previsíveis (res- 
gatar pilotos, guiar espaçonaves das forças do império para 
fora do planeta, etc). 

As músicas têm qualidade de CD, tiradas dos filmes. 
Os efeitos sonoros também detonam, você pode localizar 
inimigos pelo barulho de suas máquinas e ouvir o que os 
personagens estão conversando. 

A Factor 5 e a Lucas Arts tiveram a intenção de criar 
um game de ação que nos fizesse sentir como parte do uni- 
verso de Guerra nas Estrelas, e isto eles conseguiram. 


do X-wing, A-wing, Snowspeeder, Y-wing, V-wing, e se você 
| 
| 


DIVERSÃO 


o 
Rogue Squadron é uma extensão das melhores missões de o 
Shadows of the Empire, no nível Battle of Hoth. 
Estão à sua escolha uma variedade de naves incluin- 
tiver o código, você poderá obter também a AT-ST e a TÉCNHA. 
Millennium Falcon. e E 
Os controles variam dependendo da nave que você = 
escolha, cada uma com variedade de novas armas. 
A princípio, voar parece um pouco lento, e em áreas SK 
grandes com muitos inimigos, os frame rates tendem a cair = peagurgema PRE 
| temporariamente. Se você espera ritmo rápido e a ação fre- ps 
ética de Star Fox 64, não é bem isso que você vai encon- | Es 
trar. O que deixa a jogabilidade interessante é a variedade 4 
de missões. | ar COTAÇÃO 
Nas primeiras missões, o game força você a escolher CRÍTICO 
uma nave e mais para frente você poderá escolher a nave som 
que quiser. Após completar as primeiras cinco missões, os 
pilotos podem voltar às missões completadas para usar ou- JOGABILIDADE 
tras naves e obter melhores medalhas. ORIGI Aa DE 
Uma vez que jogadores completem os objetivos do 
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Em Battletanx o 
jogador tem à sua dis- 
posição poderosos 
tanques de guerra, ar- 
mados com canhões, 
metralhadoras, miís- ' 
seis teleguiados e até 
ogivas nucleares. 

Praticamente você pode destruir tudo o que vir 
pela frente (derrubar prédios para abrir caminho 
é um barato!!!) em um estilo de jogo 
muito parecido com Twisted Me- 
tal ou Vigilante 8 do Playstati- 
on, só que bem mais fraqui- 
nho. 


No modo para ape- 
nas um jogador você en- 
tra na pele de Griffin e 
com seu tanque terá que - 
cumprir vários objetivos 
e resgatar os Queen Lor- . 
ds. 

Neste modo você 
tem à disposição 15 áre- 
as para explorar (à procu- 
ra de mulhé!?!). 

Existem ainda quatro 
modos de jogo para Multiplayer, 
onde até quatro jogadores podem se 
enfrentar simultaneamente, escolhendo entre os 
vários modelos de tanques existentes. 

As arenas de jogo são enormes, garantindo boas 
doses de emoção e desafio. 

Os gráficos poligonais não estão com uma tex- 
tura muito boa, com uma renderização razoável mas 
pouquíssima granulação. 

O som e os efeitos sonoros não são bons e a 
jogabilidade meio fraca não garante muitas horas na 
frente da televisão. 

O Rumble Pak está presente garantindo o clima 
de guerra do jogo. 

Embora Batletanx seja um game sem inovações, 
a diversão supera todas as expectativas. 


As explosões parecem mais fogos 
de artifício em Battletanx. 


| 
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ESP ar 


Um vírus letal chama- 
do X2 ataca a população 
mundial de mulheres, di- 
zimando a grande maio- 
ER 
O mundo entra em co- 
lapso e a humanidade 


se revolta contra o controle governamental. 
O resultado de tudo isso é uma guerra glo- 
bal, que em 2001 deixa o mundo mer- 
gulhado em um cataclismo nucle- 


ar. 
As mulheres sobreviventes 


« 


i 


(do apocalipse e do vírus) 
se tornam Queen Lords 
que são uma espécie de 
líderes, tratadas como 
entidades religiosas. 
por gangues que pos- 
suem um poderio mili- 
tar composto geralmen- 
te por tanques de guer- 
ra. Estas gangues são 
conhecidas como “tri- 


bos”. 
Neste contexto você é Gri- 


ffin Spade, um líder guerreiro de 


um mundo 


pós-apocalíptico à . 


procura de sua ama- 
da mulher Madson, 
que deve estar sob a 


“proteção” de uma | 


destas tribos. 

Este é basica- [ag 
mente o enredo do HR 
game Battletanx lan- 
çado pela 3DO Com- 
pany para o Nintendo 
64. 


“coração o | 


FIGO, 


Ig O som não empolga muito | 
| Gráficos muito escuros | 

A jogabilidade poderia ser | 

elhor ; 


De uma tela a outra, drafibamento o TERA 
game não muda nada. 


Após a grande 
avaliação da edição 
* passada do maior jogo de to- 

dos os tempos, já detonamos o 
game de cabo a rabo, realizando 
todas as tarefas e descobrindo 
todos os segredos. Se você está 
encalhado por falta de certo item 
e não consegue encontrá-lo, co- 
meçamos nesta edição a dar a lo- 
calização de todos os itens, 
Skulltulas, armas, Heart Pieces e 
todos os segredos do jogo. Con- 
fira agora cinco páginas rechea- 
díssimas de informações. Ainda 
faltou muita coisa, que você vai 
conferir já na próxima edição. 


ARMAS E EQUIPAMENTOS 
ESTADAS 

Kokiri Sword - espada de Link criança: 
Enconirada no training center na Kokiri Forest. Está 
na parte sul da cidade, próxima à Know-lt- 
All-Brothers House. Atrás há uma peque- 
na caverna. Vá para a caverna e pres- 
sione A para entrar. Ande com cui- |: 
dado evitando os pedregulhoseen- 4. 
contre o grande baú contendo a es- 
pada. 
Master Sword - espada primária de Link adulto, 
necessária para viajar no tempo: 
Encontrada no Temple of Time após ter todas as 3 
Spiritual Stones. 
Giant's Knife - apenas para Link adulto. é realmen- 
te grande, mas quebra facilmente: 
Pode ser comprada por 200 rupees do Goron gi- 
gante. Como Link adulto, ache a parede no tercei- 
To andar que pode ser explodida (está entre duas 
bomb flowers) e bombardeie o caminho para o Gi- 
ant Goron. 


- Biggoron's Sword - versão da Giant's Knife que é 
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inquebrável: 
Faça a sequência de troca de Link adulto para 
obtê-la (veja na Bm edição). 
ESCODOS 
Deku Shield - escudo primário de Link criança 
(pressione R para usá-lo): 
Colete 40 rupees na Kokiri Forest cortando 
arbustos e quebrando pedras, etc. (dentro da 
casa de Mido) e compre-o no shop da Kokiri 
Forest's. 
Hylian Shield - shield primário de Link adul- 
to, o Link criança pode usá-lo para blo- 
quear pedras que caem enquanto estiver 
- escalando a Death Mountain: 


OCARIN A OF TIME Pode ser comprado no Market (de prefe- 


rência depois de entregar a-carta da prin- 
cesa para o guarda na entrada para o Death Moun- 
tain Trail, pois assim você terá um desconto) ou 
achado na Graveyard da Kakariko Village. Procu- 
re uma lápide no cemitério que tem três flores na 
frente e puxe-a para achar o escudo. 
Mirror Shield - Apenas para Link adulto. Reflete 
ataques mágicos e luz, Pode também absorver 
ataques mágicos e soltá-los: 
Encontrado no Spirit Temple. 

ROUPAS 

Kokiri Tunic - Link começa com ela. 
Goron Tunic - apenas para Link adulto. Permite 
entrar em lugares quentes sem limite de tempo, é 
resistente ao calor: 


“Pode ser comprada no shop da Goron City. Tam- 


bém pode ser encontrada com Link adulto, falando 
como o Goron jovem (filho de Darunia) como mes- 
mo nome de Link. Ele está no terceiro andar da 
Goron City. Use uma Bomb para fazê-lo parar de 
rolar, então fale com ele para consegui-la. 
Zora Tunic - Permite ficar embaixo d'água sem li- 
mite de tempo: 
Pode ser comprada no shop do Zora's Domain. 
Também pode ser obtida do Zora King. Para con- 
segui-la do Zora King, como Link adulto, entre na 
lce Cavern na Zora's Fountain (atrás da sala do 
trono) e ache uma Blue Flame. Pegue a Blue Fla- 
me em uma garrafa, retorne ao King Zora congela- 
do e use-a para derretê-lo. Fale com ele e ele a 
dará para você. 
BOTAS 

Kokiri Boots - Link começa com ela, 
lron Boots - apenas para Link adulto. Faz afundar 
em qualquer água e andar lentamente: 
Encontrada na Ice Cavern na Zora's Fountain (atrás 
da sala do trono de King Zora). Está em um baú 
no final da Ice Cavern. 
Hover Boots - apenas para Link adulto. Permite 
“flutuar” no ar e água por alguns segundos: 
Encontrada no Shadow Temple. 

ITENS DOS BGTÕES C 
Apenas para Link criança: 
Mask of Truth - Permite falar com as Gossip Sto- 
nes (essas pedras que lhe informam o tempo quan- 
do você bate com sua espada): 
Complete a sequência de troca de Link jovem. 
Deku Sticks - pode ser aceso com um fogo e en- 
tão ser usado para acender tochas: 
Comprado em lojas ou obtido de Deku Baba (a plan- 
ta comedora de gente). 
Fairy Slingshot - acerta os inimigos de longe: 
Encontrado dentro da Deku Tree na sala com um 
bloco flutuante que cai quando você pisa nele. 
Boomerang - tonteia ou mata os inimigos longe e 
volta para você: 
Encontrado dentro no Jabu-Jabu's Belly. Ache uma 
sala com todos os peixes voadores e mate-os para 
obité-lo. 
Fairy Ocarina - toca música mágica: 
Dado a você por Saria quando você deixa a Kokiri 
Forest pela primeira vez. 
Magic Bean - Pode ser plantado em terra fofa: 
Pode ser comprado de um personagem perto da 
entrada para Zora's River por 10 rupees cada (são 
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10 no total e a cada um que você compra o preço 
aumenta em 10 rupees). 


Apenas para Link adulto: 

Fairy Bow - atira flechas de vários tipos de longe: 
Encontrado no Forest Temple na sala superior com 
os Stalfos. 

Fire Arrows - flechas de fogo que precisam de al- 
gum MP para serem usadas: 

Logo após terminar o Water Temple, em frente à 
pequena ilha com dois pilares (há uma placa expli- 
cando). Atire no sol nascente com uma flecha (use 
a Song of the Sun para conseguir o sol nascente 
mais rapidamente). A Fire Arrow cairá na pequena 
ilha, então nade até ela. 

Ice Arrows - congela os inimigos. Gasta MP: 
Complete o Gerudo Training Grounds. 

Light Arrows - flechas muito poderosas. Gasta MP: 
Ganhe-a automaticamente quando tiver os 6 me- 
dalhões e retornar para o Temple of Time. 
Hookshot - permite a Link pegar coisas de longe: 
Encontrado na Graveyard da Kakariko Village. Pro- 
cure a lápide com flores na frente no lado oeste do 
cemitério, perto da entrada. Puxe para aparecer 
um buraco. Fale com o coveiro Dampé e você irá 
correr com ele. Mantenha o ritmo dele e ele lhe 
dará seu Hookshot. 

Megaton Hammer - Destrói rochas vermelhas, es- 
maga switches enferrujadas e outras coisas úteis. 
Pode ser usado como arma: 

Encontrado no Fire Temple na Death Mountain, 


Itens compartilhados: 

Deku Nuts - tonteia o inimigo: 

Comprado em lojas ou achado. 

Bombs - explode inimigos, pedras, túneis secre- 

tos, etc. Pode ser lançada. Muito útil: 

Encontrada na Dodongo's Cavern. 

Ocarina of Time - O mesmo que a Fairy Ocarina. 

Necessária para viajar no tempo: 

Encontrada no fosso do Hyrule Castle após a prin- 

cesa Zelda a jogar. 

Lens of Truth - veja coisas invisíveis e através de 

paredes. Gasta MP. Também pode olhar dentro 

dos baús no Treasure Chest Game com Link crian- 

ça!: 

Toque a Song of Storms para o músico no moinho 

de vento como Link criança e o poço será escoa- 

do. Desça no poço e você será levado para o Bot- 

tom of the Well. Termine-o para obter a Lens of 

Truth. 

Bombchu - Uma bomba que corre pelo chão e so- 

bre paredes até atingir o alvo ou demora um: certo 

tempo para explodir: ; 

Obtenha 40 Gold Tokens (das Skulltulas) e então 

vá para a House of Skulltulas na Kakariko Village 

e uma das crianças lhe dará. Também pode ser 

ganha no Bombchu Bowling Game ou algum ou- 

tro mini-game. À noite há uma loja de bombchu 

na rua de trás do Market quando você estiver com 

o Link criança (após terminar a Dodongo's Cavern). 

Pode ser comprada de um sujeito em um tapete 

voador no deserto. As vezes é Rerada embaús. 

RE ES PRCIIES 

Stone of Agony - começa a a quando você 

estiver próximo de um segredo: 

Consiga 20 Gold Tokens e os leve à House of 

Skulitulas na Kakariko Village. 

Gerudo's Card - Permite caminhar livremente pelo 

Gerudo's Fortress: 

Livre os 4 carpinteiros no Gerudo's Fortress. 

As3 Pedras - junto com a Ocarina of Time e Song 

of Time, permite a você abrir a Door of Time no 

Temple of Time para obter a Master Sword: 

Obtenha terminando a Deku Tree, Dodongo's Ca- 

vern e Jabu-Jabu's Belly. 

Os 6 Medalhões - Necessários para vencer Gan- 

nondorf como Link adulto: 

Termine os 5 templos e pegue o primeiro de graça. 
; URGIADES 
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Goron's Bracelet - para Link jo- 
vem apenas. Permite pegar as 
Bomb Flowers, arbustos e pe- 
quenas pedras: 

Ganhe-o de Darunia, o lí- 
der dos Gorons, após to- 
car Saria's Song para 

deixá-lo feliz nova- 
mente. 

Silver Gauntlet - Ha- 

bilita você a pegar 

pedras pesadas 
(cinzas): 
Encontrada no Spirit 
Temple. 
Golden Gaunilet - habilita você a pegar materiais 
realmente pesados: 

Encontrada no Gannon's Castle. 

Silver Scale - habilita que você mergulhe mais fun- 
do: 

Obtenha vencendo o jogo de mergulho (no alto da 
cachoeira) em Zora's Domain como Link criança. 
O jogo de mergulho está no túnel à esquerda da 
sala do trono de King Zora. 
Gold Scale - habilita você a mergulhe muito mais 
fundo: 

Bata o record que você fixou com Link jovem no 
pesqueiro (se você não fez um record, faça um 
agora e então faça um que bata esse). Tem que 
ser maior que 14 pounds. Você terá que plantar 
um Magic Bean próximo ao laboratório como Link 
criança, terminar o Water Temple ou usar a 
Scarecrow's Song e um Hookshot para chegar ao 
pesqueiro como adulto. Tente encontrar o peixe 
grande próximo das varetas fora da água e debai- 
xo do tronco no meio do lago. Use suas Iron Boots 
para procurar embaixo d'água. 

Longshot (Upgrade do Hookshot) - encontre no 


Water Temple após vencer o sub-chefe. 


LOCALIZAÇÃO DOS 
HEART PIECES 
São 36 Heart Pieces espalhados pelo 
jogo. A cada quatro coletados, você [is 
ganha um coração a mais para a sua| 
energia. Confira a localização de cada. 
um deles, 


t.Lon Lon Ranch (criança): No estábulo que está 
do outro lado do rancho. Lá dentro há algumas cai- 
xas amontoadas no canto, mova-as (empurrando/ 
puxando) até deixar o canto livre das caixas, reve- 
lando um pequeno buraco. Atravesse e você en- 
contrará o Heart Piece. 

2. Dodongo's Cavern (ambos): Quando estiver 
com Link jovem, plante um Magic Bean no soft soil 
(chão fofo) que está na entrada da caverna. Volte 
como adulto e suba na planta. No topo da caverna 
está o Heart Piece. 

3. Hyrule Field (adulto): Saindo do Market (no 
Hyrule Castle), vá para a sua direita, seguindo os 
muros do castelo. Você vai chegar numa área com 
muitas árvores à esquerda do muro, Continue pela 
esquerda até a grande árvore marrom que está 
separada das outras. Coloque uma bomba na base 
dela e entre pelo buraco que vai aparecer. Colo- 
que as Iron Boots ou use a Golden Scale para pe- 
gar o Heart Piece que está embaixo da água. 

4. Hyrule Field (criança): Na entrada para o Lake 
Hilya (parte sudoeste do mapa de Hyrule Field), 
há uma área quadrada cercada. Coloque uma bom- 
ba no centro desta área e desça pelo buraco. Der- 
rote o Deku Scrub e ele vai vender um Heart Piece 
a você por 10 rupees. 

5. Kakariko Village (criança): À noite (não à meia- 
noite, pois.a Grave Dig Tour já estará fechada, mas 
entre as 6 horas da tarde e meia-noite) vá para o 
Graveyard (cemitério) e fale com o coveiro Dam- 
pé. Ele pode cavar em um lugar à procura de itens 
por 10 rupees. Procure nos chãos fofos para facili- 
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tar. Leve uns 200 rupees para garantir. O local do 
Heart Piece é aleatório, mas depois de um tempo 
você vai encontrar. 

6. Kakariko Village (adulto): Depois de conseguir 
o Longshot, atire no telhado com um homem em 
cima e ele vai lhe entregar um Heart Piece de pre- 
sente. 

7. Kakariko Village (qualquer): Depois de encon- 
trar a primeira Great Fairy (no topo da Death Moun- 
tain), fale com a coruja. Ela vai levar você de volta 
até a Kakariko Village, deixando Link sobre um te- 
lhado. Desça pelo lado esquerdo, caindo numa pla- 
taforma, e entre na porta para pegar o Heart Piece 
do lado da vaca. Se você preferir, ainda dá para 
pegar como adulto após obter o Hook/Longshot, 
atirando no telhado. 

8. Kakariko Village (adulto): Volte para a tumba de 
Dampé depois de receber o Hookshot e ele vai de- 
safiar você novamente para uma corrida. Fazendo 
a corrida em menos de 1 minuto, você receberá 
um Heart Piece. A maneira mais segura de fazer 
isso é depois de obter o Longshot, então, na últi- 
ma área da corrida, basta atirar no pilar de fogo 
para ser puxado e cortar caminho. 

9. Kakariko Village (qualquer): Depois de derro- 
tar e coletar 50 Gold Skulltulas, volte para a House 
of Skulltula. Fale com a quinta criança libertada e 
ganhe um Heart Piece. 

10. Kakariko Village (adulto): Depois de comprar 
Magic Beans, volte para a Graveyard e plante um 
no solo fofo. Volte como um adulto e suba na plan- 
ta para ser elevado. No alto, destrua a caixa para 
encontrar mais um Heart Piece. 

11. Kakariko Village (qualquer): Na Graveyara, 
vá para a sequência do meio de lápides e puxe 
aquela que tem algumas flores crescendo em vol- 
ta. Entre no buraco, derrote o zumbi e toque a Sun's 


Song para aparecer um baú. Abra e pegue o Heart | 


Piece. 

12. Zora's River (criança): No seu caminho pelo 
rio, você encontrará alguns galhos caídos. Suba 
no galho e use a Ocarina. Alguns sapos virão para 
assisti-lo. Toque a Song of Storms para receber 
um Heart Piece. 

13. Zora's River (criança): No mesmo local do 
Heart Piece anterior, toque todas as 5 canções 
normais (não as de Warp) da Ocarina e os sapos 
vão pedir para você jogar uma espécie de jogo “pe- 
gue o inseto”. Você terá que apertar rapidamente o 
botão correspondente ao sapo em que a mosca 
aparecer. Se você tiver muita dificuldade, a sequên- 
cia é esta: A, Cd, Cd, CV, CA, Cd, CY, A, 
CW,A, CW. Cb, C4,A. 

14. Zora's River (criança): Pegue a galinha no 
início do rio e continue seu caminho rio acima, sem- 
pre prosseguindo pelas plataformas. Em certo 
momento, você terá que pular para um solo mais 
baixo (pouco antes dos galhos caídos com os sa- 
pos), mas como você está carregando a galinha, 
irá flutuar um pouco antes de cair, alcançando uma 
plataforma. Arremesse a galinha para que Link 
possa agarrar na plataforma. Suba e vire para a 
sua direita para ver uma plataforma com um Heart 
Piece. Vá para lá e pegue-o. 

15. Zora's River (criança): Faça o mesmo que no 
anterior, pegue a galinha e siga seu caminho rio 
acima. Desta vez vá até a entrada para o Zora's 
Domain, na cachoeira. Lá em cima, vire para trás e 
você verá uma plataforma com um Heart Piece, vá 
até lá flutuando com a galinha para obtê-la. 

16. Market (criança): Uma senhora, dentro de uma 
das casas no Backstreet perdeu o seu pequeno 
cachorrinho branco (durante a noite). Ache o ani- 
malzinho perto do Bazaar e leve-o de volta para a 
mulher para ganhar um Heart Piece. 

17. Market (criança): No mini-jogo Bombchu Bo- 
wling você ganha prêmios aleatórios. Se você ga- 
nhar algumas vezes, receberá um Heart Piece de- 
pois de um tempo. 

18. Market (criança): À noite, você pode jogar o 


Treasure Chest Game. É pura questão de sorte 
saber em qual dos dois baús está a chave para a 
próxima sala, e são várias salas. Ao invés de ten- 
tar a sorte aleatoriamente, volte aqui depois de 
obter a Lens of Truth. Usando este item, você con- 
segue ver em qual baú está a chave. Vencendo, 
você ganha um Heart Piece. 

19. LostWoods (criança): Ao entrar em LostWoo- 
ds, siga para a esquerda. Suba no toco e fale com 
o Skull Kid. Então toque a Saria's Song para ele e 
você receberá um Heart Piece. 

20. Kakariko Village (adulto): Dentro do moinho, 
você verá um Heart Piece na parte de cima da roda 
que gira. Você só poderá subir lá após a corrida na 
tumba de Dampé na Graveyard. 

21.LostWoods (criança): Ao entrar na LostWoo- 
ds, siga para a direita e então desça a escada. 
Suba no tronco e fale com os dois Skull Kids. Você 
terá que seguir a melodia deles com a Ocarina 
numa espécie de jogo da memória. Marque num 
papel a sequência para facilitar. Cumprindo até o 
final, você recebe um Heart Piece. 

22. Zora's Domain (criança): Há várias tochas 
nesta área que estão apagadas. Suba até a sala 
do King Zora e acenda um Deku Stick. Desça rapi- 
damente pela escada e acenda uma tocha. Desça 
até em frente ao Shop e acenda mais uma. Siga 
em direção à cachoeira e acenda uma no círculo 
de pedras. Agora vá para trás da cachoeira beiran- 
do a parede e acenda mais duas tochas. Fazendo 
tudo rapidinho antes que uma das tochas apague, 
um baú vai aparecer atrás da cachoeira. Abra-o 
para obter o Heart Piece. 

23. Zora's Fountain (adulto): Voltando como adul- 
to, você vai notar que tudo congelou. Vá pulando 
de plataforma em plataforma até chegar na parte 
leste do mapa. Lá você vai encontrar uma platafor- 
ma com um Heart Piece. 

24. Zora's Fountain (adulto): Depois de obter as 
Iron Boots e a Zora Tunic (opcional), vá para o fun- 
do da fonte e, na parte mais funda, você vai en- 
contrar um Heart Piece. 

25. Ice Cavern (adulto): Pegue Blue Fire com uma 
garrafa (Bottle) e derreta a parede vermelha con- 
gelada na parte leste da grande sala da hélice de 
gelo. Use mais um Blue Fire para derreter o pilar 
vermelho que contém um Heart Piece. 

26. Death Mountain Crater (adulto): Se você en- 
trar na Death Mountain Crater pela caverna no pico 
da montanha, vá para frente até chegar na beira 
da plataforma em que você está. Ande para frente 
bem devagar até que você se agarre na borda. 
Então vá descendo pelo meio até você achar uma 
pequena abertura na parede com um Heart Piece. 
Também é possível chegar lá usando a plataforma 
voadora em frente ao Fire Templo (se você plantou 
um Magic Bean ali antes). 

27. Death Mountain Crater (ambos): Entre na De- 
ath Mountain Crater com Link criança (usando a 
melodia Bolero of Fire) e plante um Magic Bean no 
solo fofo em frente ao Fire Temple. Volte como adul- 
to e suba na plataforma voadora. Em certo mo- 
mento, pule no topo de um dos pequenos vulções 
para obter o Heart Piece. 

28. Goron City (criança): Entre na sala de Daru- 
nia e acenda um Deku Stick em uma das tochas. 
Depois saia da sala e acenda todas as tochas que 
estão no nível mais baixo da Goron City. A grande 
estátua/vaso vai começar a girar. Suba para o ni- 
vel superior e arremesse uma bomba dentro do 
vaso. Ele vai começar a girar rapidamente e, de- 
pendendo da face em que ele parar, você poderá 
receber um Heart Piece. 

29. Lake Hylia (criança): Vá para a área de pes- 
caria e pesque um peixe de 10 ponds. Fale com o 
cara do balcão, pese o peixe e ganhe o Heart Pie- 
ce, 

30. Lake Hylia (qualquer): Depois de obter a Gol- 
den Scale, vá para o Lakeside Laboratory e mer- 
gulhe na piscina. Com a Golden Scale você pode 


tocar o fundo da piscina. Após fazer isso, fale com 
o doutor e, como prêmio pela sua habilidade, ele 
lhe entregará um Heart Piece. 
31. Lake Hylia (ambos): Plante um Magic Bean 
perto do laboratório como criança e então volte 
como adulto. Suba na plataforma voadora e pule 
em cima do laboratório. Suba a escada para a tor- 
- rede observação e, lá no alto, você encontrará um 
Heart Piece. 
32. Gerudo Fortress (criança): Pegue a galinha e 
então vá para a beira do precipício. Olhe para a 
sua direita e você verá uma cachoeira. Mire no 
centro da cachoeira e então pule na direção dela. 
Você encontrará uma pequena abertura com He- 
art Piece atrás da cachoeira. Se você não acertar, 
ainda tem uma escada para poder subir (se preci- 
sar, use o Longshot para chegar até a escada e as 
Iron Boots para não ser levado pela correnteza). 
33. Gerudo Fortress (criança): Pegue a galinha e 
vá para a beira do precipício. Olhe para a esquer- 
da e você verá uma pequena plataforma com uma 
caixa do outro lado. Pule com a galinha na direção 
da plataforma para alcançá-la. Agora quebre a cai- 
xa para conseguir o Heart Piece. 
34. Gerudo Fortress (adulto): Quando você esti- 
ver explorando o Forte, encontrará um baú na par- 
te de cima. Você pode chegar até ele estando em 
cima da sala em que Link fica preso e usando o 
Longshot no baú, ou então, pelo outro lado, tocan- 
do a Scarecrow's Song e então usando o Lon- 
gshot no espantalho. De qualquer forma, abra o 
baú e pegue o Heart Piece. 
35. Gerudo Fortress (adulto): Depois de obter o 
Gerudo's Card (libertando os 4 carpinteiros), volte 
para o local e chame Epona. Siga pelo vale à direi- 
ta do Forte e você chegará na área de treinamento 
de arco-e-flecha a cavalo. Consiga 1000 pontos 
ou mais para ganhar um Heart Piece. 
36. Desert Colossus (ambos): Plante um Magic 
Bean no solo fofo que está em frente ao Spirit Tem- 
ple como Link criança (toque a Requiem of Spirit 
para chegar até lá). Depois volte como adulto e 
suba na plataforma voadora. Em certo momento, 
ela vai passar por um arco de pedra. Pule no topo 
do arco para pegar o Heart Piece. 


LOCALIZAÇÃO DAS 

GOLD SKULLTULAS 
me q Há uma família muito rica que foi 
amaldiçoada na Kakariko Village. 
Seus membros parecem aranhas 
|e a maldição vai sendo dissipada 
ia quando você mata Gold Skulltu- 
las espalhadas através do mun- 
[do e coleta seus Tokens doura- 
dos. Há 100 Gold Skulltulas no 
total. Quando você mata todas as Gold Skulltulas 
de um lugar (dungeon ou lugar no mapa principal), 
aparece um símbolo de Skulitula no nome do lugar 
na tela de mapa. Quando você tiver matado um 
certo número de Gold Skulitulas, volte para a casa 
da família rica e uma das crianças pode ter voltado 
ao normal. Fale com ela para ganhar um prêmio. 
Abaixo está a lista do que você pode ganhar: 
10 Tokens dourados - Adult's Wallet: permite que 
você carregue um máximo de 200 rupees. 
20 Tokens dourados - Stone of Agony: faz o seu 
Rumble Pack tremer quando há segredos por per- 
to. 
30 Tokens dourados - Giant's Wallet: permite que 
você carregue um máximo de 500 rupees. 
40 Tokens dourados - Bombchu. 
50 Tokens dourados - Heart Piece. 
100Tokens dourados - 1 rupee dourado (que vale 
200 rupees) que pode ser pego quantas vezes você 
quiser. 


As Gold Skulltulas podem ser achadas por toda 
parte. Algumas Skulltulas você pode até achar e 


matar, mas não poderá pegar o Token que elas 
deixam até ter o item certo. Muitas precisam que 
você tenha o Boomerang, Hookshot ou Longshot 
para pegar o Token deixado. A maioria das Skull- 
tulas encontradas fora de dungeons só aparecem 
à noite. Não há uma ordem específica para você 
pegar as Skulltulas. Apenas as numeramos e se- 
paramos por localidade para facilitar o seu contro- 
le de Skulltulas mortas e restantes. 


GOLD SKULLTULAS 
FORA DE DUNGEONS 


Criança 

01-Atrás da Know-it-All-Brothers House (à noite) 
02-Solo fofo (Soft Soil) perto do Shop (você preci- 
sa usar uma garrafa com Bugs). 

Adulto 

03-Atrás da House of Twins (você precisa do 
Hookshot). 


Adulto 

04-Ache um círculo de pedras perto da entrada para 
o Gerudo Valley. Quebre a pedra vermelha que está 
no centro com o Megaton Hammer, deixe uma bom- 
ba para abrir um buraco no lugar em que estava a 
pedra e desça. Lá, use Din's Fire para revelar a 
Gold Skulitula atrás da vaca e das teias. 

Ambos 

05-Saindo da Kakariko Village, vire para a direita e 
siga para uma pequena árvore à leste do castelo. 
Solte uma bomba na base dela e um buraco será 
revelado. Entre por ele e encontre a Skulitula perto 
do teto. 


Criança 
06-Numa caixa dentro da casa do guarda na en- 


trada do Market (quebre a caixa rolando para en- 
contrá-la). 


Criança 
07-Na primeira árvore que você vê ao entrar nos 
arredores do castelo (role para derrubar a Skulltu- 
la). 

08-Depois de passar pelos guardas nos arredores 
do castelo, siga pelo canal d'água até chegar no 
canto onde há uma grande árvore. Toque a Song 
of Storms, desça pelo buraco e exploda as pare- 
des. 

Adulto 

09-À direita do castelo há um arco de pedras. A 
Skulitula está na parte de trás do arco (à noite, 
você precisa do Hookshot). 
Criança 

10-Logo depois de passar a porteira para o cam- 
po, você verá uma árvore à sua esquerda. Role na 
árvore para que a Skulltula apareça. 

11-Na parte de trás do grande cercado de madeira 
no campo, atrás da porteira (à noite). 

12-No muro de pedra do rancho, à noroeste do 
pequeno estábulo com as vacas (à noite, você pre- 
cisa do Boomerang). 

13-Perto do teto da casa de Talon (do lado de fora). 
numa das janelas de cima (à noite, você precisa 
do Boomerang). 


Criança : 

14-Role na primeira árvore, logo depois da entra- 
da. 

15-Na parede esquerda da House of Skulitulas (à 
noite). 

16-Na pilha de tijolos vermelhos no centro da vila 
(a noite). 

17-Do lado direito da casa do filho do guarda (a 
noite; a casa perto da enirada para o Death Moun- 
tain Trail, ao norte da vila). 

18-Há uma na escada da torre alta (à noite; você 
precisa do Slingshot). 


19-Na parede sobre a casa de Impa (à noite; é a 
casa onde vive a mulher das galinhas; você preci- 
sa do Longshot para subir no telhado). 


Criança 

20-Subindo na parede sudeste (à noite; você pre- 
cisa do Boomerang). 

21-Solo fofo ao sul das lápides da esquerda (você 
precisa usar uma garrafa com Bugs). 


Criança 

22-Andando duas telas à esquerda você vai en- 
contrar um solo fofo perto da escada (você precisa 
usar uma garrafa com Bugs). 

23-Após entrar na Lost Woods, siga para a direita, 
esquerda, direita, esquerda e esquerda para achar 
outro solo fofo (você precisa usar uma garrafa com 
Bugs). 

Adulto 

24-No mesmo local da Skulitula 23, plante um Magic 
Bean e volte como adulto. Suba na plataforma flu- 
tuante e você encontrará a outra (à noite). 


25-Na parte do labirinto com os gigantes que em- 
purram, vá pela parte de cima e você verá uma 
Skulitula na parede do lado leste (à noite). 


Criança 

26-Solo fofo logo na entrada para a Dodongo's 
Cavern (você precisa usar uma garrafa com Bugs). 
27-Pouco depois de entrar no Death Mountain Trail, 
você verá uma parede rachada no lado direito do 
corredor. Exploda-a com uma bomba e você en- 
contrará a Skulltula (à noite). 

Adulto 

28-Atrás da pedra vermelha que está acima à di- 
reita da entrada para a Dodongo's Cavern, perto 
da Bomb Flower. Use o Megaton Hammer para 
destruir a pedra (a noite). 

29-Pouco antes de chegar no topo da montanha, 
na parte em que chovia pedras da erupção do vul- 
cão há algumas pedras vermelhas. Destrua-as com 
o Megaton Hammer até encontrar a Skulltula (à 
noite). 


Criança 
30-No nível superior da Goron City há uma sala 
com uma porção de pedras, Destrua uma caixa 
nesta sala para revelar uma Skulltula. 

Adulto 

31-Atrás da plaqueta de madeira que está na pla- 
taforma central suspensa pelas cordas (à noite; 
você precisa do Hookshot) 


Criança 

32-Quebre a caixa que está logo na entrada da 
Death Mountain Crater. 

33-No solo fofo perto da entrada para o Fire Tem- 
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ple (use o Bolero of Fire para chegar lá; você preci- 
sa usar uma garrafa com Bugs). 


ZLORA'S RIVER 
Criança 
34-Role logo na primeira árvore que você encon- 
trar depois de entrar no Zora's River. 
35-Perto da entrada para o Zora's Domain, na ca- 
choeira, desça e você vai encontrar uma na parte 
debaixo da escada (à noite). 
Adulto 
36-Plante um Magic Bean no solo fofo como crian- 
ça e suba na plataforma voadora como adulto. Logo 
no começo da viagem, a folha vai passar sobre 
uma plataforma alta com uma rocha no meio de 
um círculo de pedras. Desça nesta plataforma, olhe 
no alto da parede ao sul e você verá a Skulltula (à 
noite). 
37-Subindo o rio, antes de chegar na cachoeira, 
após a ponte, no corredor estreito, olhe para cima 
a esquerda e você verá uma Skulltula no alto da 
parede (à noite, você precisa usar o Longshot). 
£ORA'S DOMAIN 
Adulto 
38-Suba até o topo da cachoeira congelada e você 
verá a Skulltula andando na parede ao lado (à noi- 
te, você precisa usar o Hookshot). 
ZORA'S FOUNTAIN 
Criança 
39-Na pequena ilha no canto sudeste desta área 
há uma árvore, role nela para revelar mais uma. 
40-Na parede à direita do tronco caído (à noite; 
você precisa usar o Boomerang). 
Adulto , 
41-Na pequena ilha no canto sudeste desta área, 
em frente à Faerie's Fountain, levante a rocha cin- 
za para revelar um buraco que leva a uma (você 
precisa da Silver Gauntlets). 


LAKE HYLIA 

Criança 
42-Atrás do laboratório do Lake Hylia (à noite; você 
precisa do Boomerang). 
43-No solo fofo perto do laboratório (você precisa 
usar uma garrafa com Bugs). 
44-Em um dos dois pilares da pequena ilha onde 
você pega a Fire Arrow (à noite). 
Adulto 
45-No topo da árvore seca da ilha com o símbolo 
do Triforce, sobre o Water Temple (à noite; você 
precisa usar o Hookshot para subir na árvore) 
46-No fundo do poço dentro do laboratório há uma 
caixa, role para destui-la e revelar a Skulltula (você 
precisa das Iron Boots para afundar). 

GERUDO VALLEY 
Criança 
47-Na área abaixo da entrada bloqueada para o 
Forte, na beira do rio (à direita da ponte), há um 
solo foto ao lado de uma vaca e uma Gerudo (você 
precisa usar uma garrafa com Bugs). 
48-Logo ao entrar no Gerudo Valley, quando esti- 
ver cruzando uma estreita ponte, olhe para a direi- 
ta e verá uma (à noite; você precisa usar o Boome- 
rang). 
Adulto 
49-Olhe para cima no muro atrás da tenta do outro 
lado da ponte (à noite; você precisa usar o 
Hookshot). 
50-Na perna esquerda do arco de pedra próximo à 
tenda do outro lado da ponte (à noite; você precisa 
usar o Hookshot). 


Adulto 

51-Há uma bem no alto ao centro do muro leste do 
Forte (a noite; você precisa usar o Hookshot). 
52-No alvo norte do jogo de arco-e-flecha a cavalo 
(a noite; você precisa usar o Hookshot). 


pal A JUCA, 


Adulto 

53-Dentro do forte de pedra onde você encontra o 
guia fantasma no meio do deserto (você precisa 
usar o Hookshot). 


DESERT COLOSSUS 

Criança 
54-No solo fofo perto da entrada para o Spirit Tem- 
ple (use a Requiem of Spirit para chegar até lá; 
você precisa usar uma garrafa com Bugs). 
Adulto 
55-Logo ao chegar na área do Desert Colossus, 
vá para a esquerda e ela estará em uma palmeira 
perto do oásis seco (a noite; você precisa usar o 
Hookshot). 
56-Plante o Magic Bean no solo fofo da entrada do 
Spirit Temple como criança e volte como adulto para 
subir na plataforma voadora. Em certo momento 
ela vai passar por cima de uma grande rocha perto 
da Fairy Fountain sobre a qual está uma Skulltula 
(à noite). 

GOLD SKULLTULAS 


EM DUNGEONS 
DEKU FREE 

Criança 
57-Numa pequena alcova do lado direito da sala 
com três plataformas levadiças no terceiro andar. 
58-Na grande sala que você cai depois de atraves- 
sar a teia no chão do primeiro andar. Na trepadeira 
que o leva de volta para cima para a sala de entra- 
da da dungeon (você precisa usar o Slingshot). 
59-Na mesma grande sala da anterior. Olhe para 
as grades que impedem a sua passagem para o 
túnel de água na parede norte. Você precisa em- 
purrar a pedra primeiro para pegar o Token deixa- 
[o [o 
60-Atrás da única parede que dá para explodir na 
Deku Tree. Depois da grande sala lá embaixo, pas- 
se por baixo do buraco e a parede estará à sua 
direita atrás das teias. Exploda a parede e você a 
encontrará (você precisa usar Bombs e Boome- 
rang). 


Criança 
61-Na passagem à direita da grande sala princi- 
pal, há uma parede que pode ser explodida. Des- 


DODONGO'S CAVERN 


“trua-a matando um Baby Dodongo perto dela para 


revelar a sala com a Skulltula. 
62-Na sala da grande escada (que você faz cair 
com a explosão das Bomb Flowers). Olhe perto da 
trepadeira perto da porta do segundo andar. 
63-Na sala antes do chefe onde você tem que 
empurrar alguns blocos há uma parede que dá para 
explodir no extremo norte da sala. Faça isso e de- 
pois exploda a estátua para revelar a Skulltula (você 
precisa usar Bombs). 
64-Na sala da grande escada, em um pequena al- 
cova logo acima da escada. Você precisa entrar 
na dungeon mais tarde, usar o pilar que se eleva 
na grande sala principal para alcançar o segundo 
andar e então prosseguir até a sala da escada. A 
escada ainda estará suspensa, então você poderá 
alcançar a Skulltula (você precisa usar o Boome- 
rang). 
Adulto 
65-Vá para o corredor à direita da grande sala prin- 
cipal com os Baby Dodongos explosivos. Há uma 
alcova acima à esquerda no meio do corredor. Use 
a Scarecrow Song para alcançar a Skulltula (você 
precisa usar o Hookshot). 

INSIDE THE JABU-JA BUS BRELY 
Criança 
66-Na trepadeira da sala com um switch no meio 
que eleva o nível da água (você precisa usar o Slin- 
gshot). 
67-Na sala que tem vários buracos sugadores no 
chão, volte quando o tentáculo verde não estiver 
mais e cai pelo buraco onde ele estava. Você vai 
encontrar a Skulltula numa parede na sala lá em- 
baixo (você precisa usar o Boomerang). 
68-Perto da Skulltula anterior, na mesma sala (você 
precisa usar o Boomerang). 
69-Na trepadeira na sala antes do chefe (você pre- 
cisa Usar o Slingshot)- 


FORES PS PEvIDLE 


Adulto 
70-Logo na sala de entrada, onde estão dois Wol- 
fos, na parede da direita, lá em cima, na trepadeira 
(você precisa usar o Hookshot). 
71-Na parede direita da grande sala, perto da es- 
cadaria do lado oposto da entrada (você precisa 
usar o Hookshot). 
72-No pátio ao ar livre do nordeste, na parede na 
ilha à nordeste desta área (você precisa usar O 
Hookshot; use o Hookshot no pequeno baú para 
chegar até a ilha). 
73-No pátio ao ar livre do noroeste, no segundo 
andar, apenas alcançável pela sacada (você pre- 
cisa usar o Hookshot). 
74-Na sala rotatória logo antes do chefe, em das 
salas reveladas (você precisa usar o Hookshot). 
FIRE CEMPLS 
Adulto 
75-Na grande sala de lava com a ponte (a primeira 
sala que você atravessa). No lado norte há um blo- 
co azul acima da entrada. Toque a Song of Time 
para movê-la e liberar o caminho para a nova sala 
revelada, A Gold Skulltula está nesta sala (você 
precisa usar o Hookshot). 
76-Na sala do tipo labirinto com as grandes pedras 
rodando por toda parte. Uma das paredes pode 
ser explodida para revelar uma Skulitula em uma 
pequena alcova. Ande pelo lado de fora do labirin- 
to, beirando as paredes, e tente achá-la (paredes 
que podem ser explodidas fazem um barulho dife- 
rente quando você bate nelas com a espada). Ela 
está na parte nordeste da sala (você precisa usar 
Bombs). 
77-Atrás do Like Like (o inimigo comedor de egui- 
pamentos) na sala com os azulejos giratórios an- 
tes da sala com a Boss Key (você precisa usar o 
Megaton Hammer). 
78-No segundo andar da sala do labirinto com as 
pedras rolando, quando você está sobre as plata- 
formas, há uma plataforma no alto da sala. Use a 
Scarecrow Song e suba com o Hookshot no es- 
pantalho. Depois use o Hookshot para uma plata- 
forma no lado oposto e ela vai levantar você até 
uma área secreta que tem uma Gold Skulltula (você 
precisa usar o Hookshot). 
79-Continue após a última Skulitula e você vai pa- 
rar na sala circular. Na parede à sua esquerda está 
a outra Skulltula (você precisa usar o Hookshot). 
tOLE GAVE 
Adulto 
80-Olhe na parede da sala com as enormes lâmi- 
nas giratórias de gelo (você precisa usar o 
Hookshot). 
81-Na pequena sala quadrada ao leste da sala com 
as lâminas, perto do baú envolvido com: gelo ver- 
melho na sala do Compass (você precisa usar o 
Hookshot). 
82-Numa parede da sala com o bloco de gelo que 
você empurra, a oeste da sala com as lâminas (você 
precisa usar o Hookshot). 
WATER TEMPLE 
Adulto 
83-Sobre o segundo redemoinho próximo ao meio 
na sala do rio submerso (você precisa usar o Lon- 
gshot). 
84-Dentro da torre no meio da sala principal, no 
topo (você precisa usar o Longshot). 
85-Atrás da cachoeira na sala com as pedras ro- 
lando logo antes da Boss Key (você precisa usar o 
Longshot). 
86-Bem no alto da parede da direita na sala da 
grande cachoeira com as plataformas que descem 
(você precisa usar o Longshot). 
87-Há uma passagem no nível mais baixo (à es- 
querda da passagem que levou ao lugar onde você 
encontrou Ruto) que leva a um beco sem saída 
com uma Gold Skulltula atrás de uma grade, Use 
um power spin (segure o À e carregue, então sol- 
te) perto da grade para acertar o switch dentro e 
abrir a grade. 


Pavia: UA 
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Criança 
88-Olhe na parede na sala atrás da sala trancada 
a esquerda da área central (você precisa usar o 
Boomerang). 

89-Na parede na sala atrás da sala trancada à di- 
reita da área central (você precisa usar o Boome- 
rang). 

90-Na parede da sala com o Like Like (o inimigo 
comedor de equipamentos) (você precisa usar o 
Boomerang). 


Adulto 

91-Depois de derrotar o Stalfos na plataforma, siga 
para a esquerda ao invés de ir para a direita. Você 
vai parar numa sala com lâminas giratórias invisi- 
veis, A Skulitula está numa parede desta sala (você 
precisa usar o Longshot). 

92-Na sala com as lâminas que caem (que você 
deve'se proteger com a pedra escondida), em uma 
cela à esquerda (você precisa usar o Longshot). 
93-Na sala com apenas uma caveira gigante em 
chamas há uma atrás dela. 

94-Na sala com o navio fantasma, fique na plata- 
forma perto do navio e toque a Scarecrow Song e 
então use o Longshot para chegar até o espanta- 
lho e obter a Skulitula (você precisa usar o Lon- 
gshot). 

95-Na sala com três caveiras gigantes giratórias 
em chamas, na parede atrás das caveiras (você 
precisa usar o Longshot). 


Criança 


'96-Após passar agachado por dentro do buraco 


no começo como Link criança, entre pela porta à 
direita e ela está na cerca do outro lado do buraco 
(você precisa usar o Boomerang). 

97-Depois de passar por dentro do segundo bura- 
co estreito como Link criança, escale o rosto de 
rocha onde as Skulltulas normais estão e vire-se 
para ver a Gold (você precisa usar o Boomerang). 
98-Como Link criança, após a sala onde você teve 
que mover os blocos para levar o símbolo do sol 
até a luz, você estará em uma escadaria. Ela está 
em cima da porta pela qual você entrou (você pre- 
cisa usar o Boomerang). 

Adulto 

99-Na sala com as pedras que rolam e os Rupees 
cinzas, em uma alcova bloqueada por um bloco 
azul. Use a Song of Time para remover o bloco 
(você precisa usar a Ocarina of Time). 

100-Na sala com a estátua enorme onde você con- 
seguiu o mapa, na plataforma no alto da sala à 
esquerda da estátua. Suba as escadas e toque a 
Scarecrow's Song, então use o Longshot no es- 
pantalho para chegar até a plataforma com a Skull- 
tula (você precisa usar o Longshot). 


AS QUATRO GARRAFAS 
Garrafas (Bottles) podem. ser usadas para guar- 
dar Potions, Fadas, Fantasmas, Blue Fire, Bugs, 
etc.. Quanto mais você tiver delas, melhor. 


1º Certafe - vença o jogo das galinhas (onde você 
deve achar três galinhas específicas entre várias) 
de Talon no Lon Lon Ranch após despertar Talon 
no Hyrule Castle. Ele lhe dará uma Garrafa com 
Lon Lon Milk. 

&* Cerrale - junte todas as galinhas na Kakariko 
Village e as coloque-as no cercado para a garota. 
Fale com ela para conseguir a Garrafa. 
Encontrando as galinhas: 

1 - Logo na entrada da vila; 

2 - Bem perto do cercado das galinhas onde está a 
garota; 

S= No caminho até a parte norte da cidade, onde o 
guarda da Death Mountain está; 

4 - Atrás de uma cerca próxima à porta da House 
of Skulitulas. Flutue com outra galinha para chegar 


“lá, então lance ambas as galinhas para fora da pla- 


taforma e leve cada uma para o cercado; . 
5 - Na área cercada na parte nordeste da cidade, 


- Pegue uma galinha e suba as escadas para a por- 


ta do moinho de vento, mas não entre. Passando 
um pouco da porta, mire em direção à cerca do 
outro lado e pule com a galinha, flutuando até lá. 
Quando estiver encostado na cerca do outro lado, 
arremesse a galinha para poder agarrar na cerca e 
passar para o outro lado. Você pode também ten- 
tar atingir o telhado da casa com o sujeito sentado 
em cima e cair do outro lado. Escale a torre alta, 
fique de frente para o local da construção, então 
segure Z e pressione €+A para chegar ao outro 
lado. Então, quando você arremessar a galinha de 
volta por cima da cerca (se você usou uma para 
chegar até aqui). agarre a outra e jogue-a por cima 
também. Então volte pela cerca e leve-a para o 
cercado: 

6 - Faça o mesmo que na galinha 5, mas desta 
vez, após passar para o outro lado da cerca e jo- 
gando a galinha de volta (se você usar uma), suba 
a escada para a plataforma onde está o moinho de 
vento. Você achará a galinha lá atrás: 

7 - Logo que você entra na vila, a primeira casa à 
sua esquerda, com o teto vermelho, tem uma cai- 
xa perto de sua porta, Quebre a caixa rolando. A 
galinha está dentro da caixa. ; 

- encontrada mergulhando no Lake Hylia 
após ganhar a Silver Scale para mergulhar mais 
profundamente. Tem uma mensagem nela. Dê a 
mensagem para King Zora e fique com a Garrafa. 

- dada a você pelo comerciante de Poe 
na entrada para o Market como Link adulto. Tra- 
ga-lhe 10 Big Poe's e ele lhe dará a Garrafa. 
Achando os Big Poe's: 

Os Big Poes aparecem somente no Hyrule Field 
com Link adulto enquanto você está montado em 
Epona. Não os confunda com os Poes normais, 
que aparecem quando você não está em Epona. 
Os Big Poes apenas fogem de você, ao invés de 
atacar como os normais. Mate-os atirando duas fle- 
chas e então pegando-os: com uma garrafa. São 


10 Big Poes para você achar e capturar para levar 
ao comerciante de Poes, que está na entrada para 
o Ganon's Castle (antigo Market). 


1 - Centro de Hyrule Field, perto de uma árvore 


próxima à entrada para o Lon Lon Ranch: 

2 - No centro à direita de Hyrule Field, perto de 
uma rocha cinza ao sul da entrada para a Kokiri 
Forest; 

3 - Topo direito de Hyrule Field próximo de uma 
plataforma sobre Zora's River escondendo a en- 
trada para Kakariko Village. Tente ficar sobre a 


plataforma sobre Epona e o Poe deverá aparecer | 


na sua frente; 

4 - No centro à direita de Hyrule Field, ao longo de 
uma parede de tijolos à leste do Lon Lon Ranch. 
Ande perto do lado de fora da parede e ele deverá 
aparecer quando você chegar ao canto; 

5 - Centro de Hyrule Field, na frente do Hyrule Cas- 
tle, perto de uma placa apontando para Lon Lon 
Ranch; 

6 - No centro à esquerda de Hyrule Field, em uma 
seção triangular de grama ao sudoeste de onde 
os caminhos que levam ao Gerudo's Valley se cru- 
zam, bem perto da parede exterior do Hyrule Fi- 
eld; 

7 - No centro à esquerda de Hyrule Field, perto de 


uma árvore solitária um pouco ao norte dos cami- . 


nhos que levam ao Gerudo's Valley: 
8 - Topo esquerdo de Hyrule Field, perto do fluxo 
de água que está saindo do lado oeste do Hyrule 
Castle, próximo a um dos arbustos. 

9 - Embaixo à direita de Hyrule Field, perto de uma 
árvore verde e um monte de grama alta (o tipo que 
você pode cortar com sua espada). Caminhe por 
lá ou permaneça no meio do pedaço de grama alta. 
10 - Embaixo à direita de Hyrule Field, perto de 
uma rocha em um bosque de árvores marrons. O 
bosque está bem perto da árvore verde do Poe 9. 
Espere ou caminhe pela árvore que está à sudo- 
este da rocha. 

Nota: as direções indicadas referem-se ao mapa 
do Hyrule Field. Assim topo direito é nordeste. 
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NA PRÓXIMA 
TEM MAIS... 


arara ea A 


“Me aproximo da câmara da grande serpente, sabendo que ele 
abriga-se ali. O gigante do machado. O assassino de meu irmão. E ele 
está lá, parado, de machado em punho, como se estivesse me esperan- 
do. A massa pulsante no meio de seu peito acelerou seu ritmo quando 
iniciou passo em minha direção. Um calafrio percorreu minha espinha. 
Mas eu sou um homem do mar. E homens do mar não têm 
medo de nada. Nunca. Com isso em mente, saltei sobre ele 
com meu fiel nunchaku dançando no ar... 

Aa final do combate, respirei fundo, sentindo o odor ferra: 
"so do sangue que inundava meus pulmões. Um ar de satis- 
fação, acompanhado pela visão do último pulsar da mas- 
sa vermelha no peito do monstro. Senti minhas pernas fra- 
quejarem e minha visão escurecer, tombando em seguida: 
Senti minhavida escorrer pelos ferimentos em met'corpo. 
A dor começou, pouco a pouco, a cessar:Só então percebi 
que a batalha contra o demônio fora mais do que meu corpo 
castigado poderia aguentar. Percebi estar sendo embalado 
pelos braços de alguém. Esforcei-me para abrir os olhos, 
E esperando encontrar meu irmão Kyam.Era Kilik, Um dos pou- 

cos-que pude confiar nesta árdua jornada: Sorri, dizendo que 

ele havia chegado tarde. Minha mente entorpecida ja não conseguia 

entender o que ele dizia. Senti uma gota de lágrima quente tocar meu: 

peito. Entendi que precisava partir. Fechei meus olhos e deixei-me envolver pelo acon- 
chego da escuridão...” 


Cerca de um ano após o lançamento de Soul Edge (Soul Blade nos 
States), a Namco anunciou a criação de Sout Calibur, o primeiro título a usar a 
placa System 23, sucessora da System 22 usada em Ace Combat 2. Apesar de 
todos os implementos gráficos (rodando a 60 fps e texturas muito mais traba- 
lhadas), sonoros e de jogabilidade, um dos pontos que receberam mais ela- 
boração fora o enredo. 

A história começa com o Capitão Cervantes de Leon, um 
dos mais temíveis piratas de todos os tempos. Depois de conse- g 


1 


guir as espadas gêmeas“Soul Edge”, Cervantes e sua poderosa Dt px 
embarcação, a Adrian, espalharam o'terror pelo oceano Attân- É Gi A 
tico, ficando conhecido como o“Pirata Eterno”. Mastodoesse 1, % : 
massacre apenas alimentava as espadas com as almas dos e Px 
assassinados. Em certo ponto, as espadas dominaram o B. 04) á 


Capitão, que matara toda a sua-tripulação e uma cidade 
portuária inteira, na Espanha. E lá ele permaneceu, tor- 
nando-se a“Cria das Espadas do Mal?. O rumordas es- 
padas profanas correram o mundo. Uns a chamavam de 
“a espada da salvação”, enquanto outros consideravam- 


na“o veículo da morte”, ou mesmo a “arma definitiva”. 1: SEA (x 
Todavia, os poucos que chegaram a Cervantes tiveram sa Rm NY 
suas vidas ceifadas e seus espíritos devorados pelas Soul 4 Er A A b 


Edge. Mas este não foi o destino de Sophtia, a sagrada CM 
enviada de Hefestus, o deus ferreiro. Durante a terrível “+. 
batalha contra Cervantes de Leon, valendo-se da Gaia 
Sword, ela conseguiu destruir a SerpentTwin, uma das duas 
espadas gêmeas. Nisso, um dos estilhaços penetrara em 
seucorpo, deixando-a fora de ação por alguns instantes. 
Aproveitando isso, o capitão, tomado pela fúria de ter per- | 
dido parte de seu próprio espírito, estava a ponto de aca, 
so bar com sua vida quando Taki, a “Caçadora do Submundo”, 
desafiou e venceu-o, partindo em seguida com um dos pedaços da 
destruída SerpentTwin e Sophtia. Após a batalha, Siegfried, o “Ino- 
'cente Lado Negro”, chegou à cidade à procura da espada 
das lendas, encontrando o cadáver do pirata e a espada 
bastarda ao chão. Mas, antes que ele pudesse possuí-la, 
o corpo do capitão queimou com as chamas do inferno, 
materializando o espírito maligno conhecido por Soul 
Edge. Com sua Zweihander (espada de duas mãos, bas- 
tarda) Faust, a luta entre o jovem rapaz e o mal ancestral 
se iniciou. Ao final, tudo que restava era o corpo queimado 
e o rapaz ofegante, empunhando a quebrada Zweihander. 
Sem hesitar, Siegfried agarrou a espada do pirata. E assim, 
a Soul Edge cofiseguiu um novo hospedeiro, para novamen- 
te recuperar seu poder e reviver... 

Vários lutadores foram adicionados, sendo que alguns 
| poucos se mantiveram. Sophitia fora novamente convocada 
por Hefestus, agora portando as armas e vestindo a armadura 
feita por seu amacio Rothion, com o ferro sagrado do Olimpo: 
Kenshiro Mitsurugi continua em sua busca pela arma per- 
feita; Voldo agora é mandado por seu mestre Vecci para 
capturar a mulher da espada-serpente que invadira seu 
santuário atrás de informações da Soul Edge;Taki quer um con- 


dA 5 que gastou fazendo aqui Sozinho neste 
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Wauem você esperavalencontrar o 
aqui? Chun-li? Mai Shiranui? 05 


= A qualidade gráfica é um dos pon- 
“tos fortes do game, com uma ani- 
mação suave e bastante variada, 
| além de texturas muito bem traba- 
lhadas e ótimos efeitos de luz. Fru- 
“ tos da System 23. 


Velhos personagens ganharam no- 
vos golpes, movimentos, visuais e, 
em alguns casos, até novos nomes. 


". 


Às armas também inovam. . Além 
v das garras e espadas, agora existe 
uma grande variedade de armas 
peculiares. Além disso, o número 
de armas profanas ou sobrenatu- 
rais cresceu. 


fronto entre sua Mikki-Maruça ninjatou das trevas, contra a Soul Edge para libe- 
rar seu poder total. Dos personagens secretos, que são liberados com o tempo 
de instalação da máquina, estão Seung Mina,a procura da espada profana para 
provar que é capaz de entrar no exército chinês e ficar ao lado'de Hwang, que 
também volta em Soul Calibur; Rock, em busca de Bangoo, sua única família; e 
Siegfried, que busca a redenção após seu tempo dominado pela Soul Edge. 

Dos novos, temos Astraroth, um ser criado pela mágica profana de um 
bispo, habitando um corpo que não lhe pertence e lutando contra memórias que 
jamais tivera; Xiang Hua, uma estrela da Ópera de Pequim, que na verdade é 
uma agente sob as ordens do imperador chinês à procura da “espada dos he- 
róis”, a Soul Edge; Ivy, descendente da antes famosa família dos Valentine 
(hmm... Vincent?), que quer destruir a Soul Edge que levou seu pai à loucura, 
valendo-se da espada-serpente profana Ivy: Nightmare, o cavaleiro negro porta- 
dor da Soul Edge, que mata a todos aqueles que virem seus olhos vermelhos; 
Maxi, o pirata que persegue o assassino de seu irmão com seu nunchaku e seu 
topete de Elvis; e Kilik, que viaja com Maxi, procurando destruir a Soul Edge 
para, assim, poder destruir a semente do per 
mal plantada em sua arma. Até o ninjarss 
Yoshimitsu, de Tekken, está presente, à! 
procura da Soul Edge para sua vingança! PP 
contra os destruidores de seu clã. 

Além disso, agora as armas do 
personagens. têm uma importância mai 
or. Killik luta para que Kali-Yuga, seu bas 
tão, não se torne uma segunda Soul Edge. 
Klita-Yuga, a espada de Xiang-Hua, junta 
( mente com Kali-Yuga e a Dvapara-Yuga 

(o espelho que sela o poder da Kalivugo) pura — JAZJOGADORES | 
de -Kilik, é um dos três tesouros do tem ubtes TA JAZJOGADORES ORES 
plo de Edge Master. Taki luta para libera 
o poder total de sua Meki-Mari, aquele que CO TAG ÇÃO ma ESTAÇÃO 
- reage com a presença da Soul Edge. So : 

*» phitia teve suas armas forjadas por se GRA: [s ICO 
amado Rothion. 

E o melhor de tudo é que as his 
tórias de todos estão interligadas entre si. 
Maxi e Kilik viajam juntos para o oeste, é é 
estando o jovem capitão atrás de Astra- 
roth, que matara seu irmão. Durante a vi 0) BIG, TA L IDA D É 
ajem, são atacados por uma unidade do, DIVERSÃO 
exército chinês comandado por Hwang.' Um dos mais olaborid os, 
Com a força dos dois, a unidade é derro- 

é g enredos de games de luta cri. 
tada e Hwang se vê obrigado a procurar, ados pela Namco. 
por Seung Mina. Ivy invadira o santuário Animação suave e basta REA 
deVicci, sendo agora perseguida porVol-| te variada, com texturas mul: | | 
do. E Nightmare é, na verdade, Siegfried, to bom Habaihadas ! 
dominado pela espada maldita! 

Resumindo, Soul Calibur é uma 
sequência digna, fazendo jus à saga da '4 i Alguns personagens que | 
espada profana. A Namco já anunciou que |, não poderiam faltar nesta ver- | 
não fará uma versão para Playstation,uma (| são, como Cervantes de Leon, | 
vez que haveriam muitas perdas signifi- O. | nãoestão presentes... 
cativas. Más é bem provável, com aalian- W 
ça da Namco com a Sega, que o game te-, 
nha uma versão para o super 128-bit da | ETA 
empresa. De qualquer forma, ponto para! Re 
a Namco! 4) 
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R-Type Delta é o quinto game da série R-Type e tam- 
bém o melhor. Melhorou na parte gráfica, na diversão, 
na jogabilidade e nas músicas; continua difícil, mas a 
maior mudança sofrida é que agora é totalmente poligo- 
nal. O som é muito bom e dá um toque a mais no game, 
dando o clima na fase e variando entre rock e techno 
(ou quase isso). Em algumas fases a música pode 
mudar conforme o tipo de ambiente. Por exemplo, quan- 
do você está embaixo d'água, a melodia se torna mais 
lenta e fica meio sinistra. Você tem duas naves a mais, 
cada uma com suas armas próprias. Todos os níveis do 
game são bem detalhados e nunca se tornam repetiti- 
vos, como Einhander. Os inimigos são igualmente va- 
riados, cada um com explosões e ataques únicos. 
Alguns inimigos e chefes são os mesmos dos games 
anteriores, modelados em 3D e um pouco melhorados. 
É um jogo difícil, sem dúvida, mas você é recompensa- 
do com continues adicionais quanto mais você joga, 


AME 


sendo assim, qualquer um pode vencer neste game, se 
tiver paciência e não se preocupar com o tempo que 
leve para tal. 


Um super título de luta produzido pela Konami para 
Playstation, que traz boas inovações em sua 


jogabilidade. Kensei não possui um enredo específico, 
o que perde um pouco em termos de Story line, mas 
cada personagem possui uma história própria. Os grá- 
ficos poligonais são muito bem elaborados com uma 
textura e uma renderização de primeira, além disso os 
personagens se movem com um frame rate de 60 frames 
por segundo. Visualmente Kensei se parece muito com 
Dead or Alive produzindo pela Tecmo para arcades que 
teve uma ótima conversão para o console da Sony. O 


game possui 22 lutadores, com movimentos bem realis- | 


tas, onde 9 deles são selecionáveis inicialmente e os 
outros vão aparecendo cada vez que se chega no final. 
O som possui a mesma qualidade de outros games de 
luta poligonais como Tekken. A jogabilidade não exige 
do jogador um bom domínio do controle (a não ser que 
você queira saber que golpe está usando!?). A origina- 
lidade fica por conta do sistema de defesa realista, 
onde os lutadores não defendem, mas se esquivam 


dos golpes com uma agilidade incrível e também do 
sistema de redirecionamento de golpes, onde através 
de uma posição de defesa, pode-se aproveitar o golpe 
do próprio adversário para atingi-lo. 


LIBERO GRANDE 


Libero Grande é o primeiro jogo de futebol produzido 
pela Namco. Embora em sua primeira tentativa, a Na- 
mco já intoduziu um conceito inovador ao gênero. A 


principal inovação de Libero Grande é que você só 
controla um dos onze jogadores em cada partida. A 
outra delas é que a visão não é como nos jogos tradici- 
onais, e sim como em Tomb Raider 3, por trás do joga- 
dor, dando uma melhor visão da ação. E por último, o 
computador controla o resto dos jogadores e seus 
parceiros nem sempre passam a bola para você. No 
modo Exhibition, você escolhe primeiro os jogadores ao 
invés do time. Os jogadores são avaliados em três 
categorias, velocidade, força do chute e habilidade. 
Como num jogo de verdade você tem que lutar pela bola 
e não apenas esperar que te passem e também escolhe 
a posição que quer jogar. O Arcade mode é basicamen- 
te o modo Cup encontrado na maioria dos jogos. O 
Challenge 9 mode é como um training mode onde você 
treina cada aspecto do jogo. Há 3 modos secretos que 
podem ser acessados, após bater os recordes. Um 
ponto negativo é que a câmara automática move fre- 
quentemente ao redor, o que pode te deixar tonto. Os 
gráficos em Libero Grande são bons e as animações 


dos jogadores são bem feitas se comparando a FIFA 99 
e ISS Pro 98. O som está na média dos jogos de 
futebol, a torcida se agita nos momentos apropriados, 
mas falta um comentarista. No geral, Libero Grande é 
um bom jogo de futebol, apesar de algumas falhas, e 
que os fãs desse esporte devem experimentar. 


Produzido pela Acclaim Sports, NBA JAM 99 possui 


gráficos bem legais em alta resolução e uma textura de 
primeira. O som é ótimo e não faltaram nem os clássi- 
cos barulhinhos dos jogos da NBA como quando o 
tempo está se esgotando ou a jogada é perigosa. Além 
dos tradicionais efeitos sonoros do jogo, existe uma 
narração em inglês. Embora o game possua uma joga- 
bilidade comum a outros jogos do gênero, existem pon- 
tos fundamentais que o diferenciam de um game qual- 
quer de basquete. Não utilizaram o Motion Capture para 
melhorar a movimentação dos personagens poligonais, 
mas mesmo assim as enterradas ficaram legais. Os 
únicos pontos fracos do game é que a torcida é meio 
“chapada” (Jogue para entender!!!) e existem alguns 
jogadores que simplesmente não tem foto. Ainda assim 
este game é básico para fãs de basquete pelo simples 
fato de se poder alterar regras dos grandes juizes da 


NBA, o que torna este ponto o principal diferencial de 
outros games. Nos modos de jogo você pode esco- 
lhertodas as temporadas, jogando até o campeonato 
com 82 jogos clássicos dos fãs do basquete. 


NINTENDO 64 
SCARS 


CORRIDA 
UBI SOFT 


Este é um bom game de corrida futurista produzido pela 
UBI SOFT /VIVID IMAGE com gráficos renderizados e 
coloridos. O game se passa no ano 3000 onde um 


NINTENDO 64 


NIGHTMARE CREATURES 


Ação 
ACTIVISION 


Nightmare Creatures para o Nintendo 64 foi produzido 
pela Activision (produtora de grandes clássicos para 
Atari e seus remakes para PSX como Pitfall) em con- 


DREAMCAST 


GODZILA GENERATIONS 
Ação 
GENERAL ENTERTAINMENT 


Com todo o comentário de Virtua Fighter 3 TB e 
Sonic Adventure, muita gente pensou que só 
viriam bons jogos para acompanhar o lançamen- 
to do Dreamcast, mas, infelizmente isto não se 


DREAMCAST 


PEN PEN TRI-ICE-LON 
CORRIDA 
GENERAL ENTERTAINMENT 


Pen Pen Trilcelon é um jogo no estilo corrida de 
pingúins, com bonitos gráficos e muita diversão. 


Super computador criou nove super carros baseados 
nos animais mais sanguinários da natureza para com- 
petir em nove pistas que vão desde neve até poços de 
lava fervente. Nestas pistas você pode escolher o cli- 
ma em que deseja correr como chuva, ou se está de 
dia, noite ou até mesmo pôr-do-sol. Os carros possuem 
formatos de animais como tubarão, mamute ou rinoce- 
ronte e características diferentes como peso e estabi- 
lidade nas pistas. A jogabilidade é ótima, mas as pistas 
confundem um pouco o jogador (às vezes você não 
sabe para que lado está indo) por causa das cores e de 
algumas bifurcações que dividem a pista. O some os 
efeitos sonoros são de ótima qualidade ajudando a 
prender o clima do jogo. O modo MULTIPLAYER para 
quatro. jogadores simultâneos está presente e existe 
ainda o modo TIME ATTACK, onde você deve vencer 
desafios de tempo. Um dos pontos que influenciam 
decisivamente na diversão é a semelhança com Wl- 


junto com a empresa européia Kalisto Software deten- 
tora dos direitos autorais dos personagens de Night- 
mare Creatures. O enredo é bastante original, onde 
Crowley, uma espécie de cientista louco, resolve criar 
uma raça superior aos humanos e assim dando vida a 
monstros “a la doutor Frankenstein“. Apenas dois he- 
róis, um homem chamado Ignatius e uma mulher cha- 
mada Nadia podem derrotar Crowley e impedir que as 
criaturas dominem a pacata e enevoada Londres do 
século passado. Os gráficos poligonais renderizados 
foram melhorados usando a capacidade de gerar polí- 
gonos do N64, incomparável com a versão para Plays- 
tation. A jogabilidade fica devendo um pouco e falta 
também uma opção para dois jogadores, mas a quan- 
tidade de insetos, zumbis, “polvos monstruosos”, arac- 
nídeos, homens de pedra, lobisomens, mutantes, o 
próprio Crowley, enfim, monstros de todo tipo e o fato 
de poder fazê-los em pedaços com armas pra lá de 
diferentes, compensam e garantem boas horas de 
diversão. O som de ótima qualidade garante o clima 


confirmou. Em Godzilla você tem que destruir a 
cidade e as pessoas que tentam impedir a sua 
diversão. Você pode selecionar Godzilla, First 
Generation Godzilla, Mechagodzilla, USA God- 
zilla e Minira. No começo, apenas Godzilla e 
Mechagodizilla estão disponíveis, os outros apa- 
recem após certo progresso no game. Depois 
de escolher seu personagem, você começa a 
destruição em Fukuoka no Japão. Cada uma 
das cinco cidades do game tem duas fases, com 
exceção da última que tem três. A meta é sim- 
plesmente destruir tudo no limite de tempo mar- 
cado. O controle de Godzila chega a dar raiva, 
ao mesmo tempo, os monstros viram tão lenta- 
mente que qualquer tentativa de bloqueio do 
ataque inimigo é quase impossível. Os gráficos 
de alta resolução movem suavemente sem slo- 
wdown, mas os monstros são mal construidos, 
os edifícios desinteressantes, e os efeitos irri- 
tantes. O som também não agrada. A música 


Há oito corredores para escolher, incluindo um 
pingúin, uma morsa, um tubarão, etc. Cada cor- 
redor possui diferentes habilidades e velocida- 
de. Você pode equipar cada um deles com cha- 
péus, sapatos e outros itens. A maioria dos itens 
é liberada na medida em que você vai jogando. 
Há quatro diferentes pistas, cada uma com cinco 
variações diferentes. A primeira é simples, mas 
as outras possuem diferentes obstáculos. Há 
também o modo time trial para você tentar bater 
o record e o modo versus para até quatro joga- 
dores. Os gráficos em Pen Pen Trilcelon são 
bons, mas considerando a capacidade do Drea- 
mcast, poderiam ser melhores. A resolução é boa 
& Os personagens se movem muito bem. Há oca- 
sionalmente algum slowdown quando todos os 
personagens se aglomeram numa tela, ou quan- 
do descendo em velocidade muito rápida. A jo- 


PEOUT e MARIO KART, onde você deve pegar várias 
armas na pista como mísseis, lasers, “bloqueadores de 
pista” e itens de auto-ajuda como escudos ou turbos 
para usar nos outros competidores impedindo a ultra- 
passagem e ajudando a ultrapassá-los. Lembre-se que 
para ter acesso a novas pistas você deve terminar as 
pistas em primeiro lugar. Para novos carros, vença o 
CHALLENGE MODE e ganhe o carro que desafiar. 


macabro e de suspense do game. Este é o primeiro jogo 
de horror para N64, por isso vale a pena conferir... 


consiste em seguimentos orquestrados de músi- 
cas do filme, enquanto os efeitos sonoros são 
pobres. Usando os recursos do acessório VMS 
fica um pouco melhor. No modo Atsumete Coli- 
seum, você pode jogar com os monstros que 
você evoluiu no VMS contra o computador ou 
com até três amigos. O modo multiplayer é o mais 
divertido mas enjoa rapidamente. 
Ec 


gabilidade é simples, o botão A serve para em- 
purrar, pular, ou levantar os braços para dar mais 
equilíbrio e B para atacar seus inimigos. 


REVISTA GAMERS 


Está de volta o game que causou muita 
polêmica (e continua causando), Carmageddon Il, 
o game mais violento de todos os tempos, um jogo 
que foi censurado várias vezes, inclusive aqui no 
Brasil, pela sua violência e humor negro. 

Em Carmageddon Il: Carpocalypse Now as 
novidades são várias, como a opção Training track, 
para preparar o piloto para a “batalha”, antes de 
encarar o game; 30 pistas diferentes e 10 novas 
missões; 30 carros, sendo 33 novas marcas; 7 
dos melhores carros de Carmageddon anterior, 
totalmente re-desenhados; e mais de 150 tipos de 
pedestres, que foram re-modelados em 3D, tirando 
aquela aparência de papel do anterior. - 

O atropelamento agora está mais realista do 
que nunca, pedaços de corpos para tudo que é 
lado, sangue a litro, espirrando até na cara do 
jogador e muitos efeitos de colisão com postes, 
carros e etc. 

Os cenários estão bem mais difíceis que os 
do game anterior, com muito mais pedestres nas 
ruas e muitos obstáculos, podendo até quebrar 
vidraças e entrar em prédios. 

Os gráficos agora podem ser gerados em 
alta resolução, no mínimo 640x480, e mais efeitos 
especiais, tais como fogo, luz, fumaça, sendo mais 
realistas com uma boa placa aceleradora em 3D. 
E não se esquecendo também que o game possui 
a opção Multi-Player, com Deathmatchs animais, 
participando até 16 jogadores via internet, basta 
jogar e conferir esta “doçura de game”. 


| FICHA TÉCNICA. 
Carmageddon ll 
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Fifa está de volta! O jogo de futebol mais popular 
e de maior êxito da história no mundo em versões 
* autorizadas sobre a copa do mundo. = 
E como se esperava, Fifa 99 conta com mais | 
equipes; mais modalidades para jogar, provocando 
muito mais realismo que qualquer outro game do 
* mercado. 
O game possui o Season Mode, com 
possibilidade de escolher entre 220 clubes em 12 ligas 
nacionais mais importantes do mundo. O modo 
European Dream League, a primeira liga especial da 
Europa que compõe as 20 equipes e estádios mais 
importantes da Europa, selecionados entre as ligas 
nacionais mais potentes do mundo. Também o modo 
Custom Leagues + Cups, que lhe permite jogar com 
qualquer liga da copa que são, de 2 a 24 equipes, 3 
formatos de copa (da EA Esportes) estruturados de 
maneira diferente, que permite simular uma competição 
mais européia. 
O forte neste Fifa 99, são as respostas mais 
rápidas dos jogadores, novas animações que permitem 
=| aos jogadores executar trocas de direções facilmente 
e movimentos como a habilidade de se dar giros mais 
rapidamente e novo controle mais rápido da bola, 
conseguindo uma maior precisão a executar passes, 
as famosas paradinhas, dribles e corridas. 
Você que curte games deste estilo, não pode =— 
deixar de dar uma conferida, a EA Sports caprichou  EREERESECIcas 
* neste aqui, mas ficara iludido quando não ver seu time E 
do coração na lista de escolha, fazer o que! 


6 o de Ativar goleiro manual: ALT 
Passe: S | Tentar jogar a bola pra lateral: C (isso é chamado de ofíside trap 


Chute: D nos EUA, usado na MLS) 
Correr W Pressão do Ataque: V JOGABILIDADE 8) 
Passe pelo alto/cruzamento: A ágia: 


Trocar estratégia: Espaço 


Escapar de carrinho: Q Co o Dc | 

Esquiva pra esquerda: CTRL+S ou CTRL Cabecear pro gol: D | ORIGINALIDADE 7) 
| Esquiva pra direita: ALT+S ou ALT Passe de cabeça por baixo: S 

| Giro de 360 graus pra esquerda CTRL+D ou CTRL (x2) Passe de cabeça por cima: A DIVERSÃO E 

| Giro de 360 graus pra direita: ALT+D ou ALT (x2) Super chute pro gol, voleio, bicicleta: D (x2) (depende da posição, 


Balãozinho: ALTA do jogador) E 
Fintas variadas: CTRL+setinhas Passe especial por baixo: S (x2) COTAÇÃO FINAL | 
Enceradeira: ALT+E Passe especial pelo alto: A (x2) 


Rainbow Kick (aquele do Fifa 96): CTRL+A Falta intencional: Q 
Se jogar no chão (serve pra cavar faltas): CTRL+Q ou ALT+Q Correr: W 
| Pisa na bola e gira (igual no fuisal de verdade): CTRL+E Ativar goleiro manual: ALT 
| Trazer Os zagueiros pra frente; Z Trocar estratégia: Espaço 
Trazer os meio-campistas pra frente: X =[o 
Trocar estratégia: Espaço À Curva pra direita: ALT 
mat : Curva pra esquerda: CTRL 
Roubar a bola: D Mudar modo de chutar: W 
| Carrinho: À Chutar: Almédio) ou S(fraco) ou D(forte) 
| Falta Intencional: Q Trocar estratégia: Espaço 
Correr: W Ê at de E 
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PLAYSTATION 


“MEDIÉVIL 


A HISTÓRIA 


am A história do antigo livro de GALLOWMERE conta a len- 
SEA da de um jovem chamado Sir DANIEL FORTESQUE, que lutou 
"2  pravamente com a horda de zumbis de ZAROK, o mago. 
Mas isso não passa de um conto. 

a Por anos Daniel Fortesque teve as regalias dos nobres 
Á de GALLOWMERE por contar histórias heróicas sobre 


E seus feitos. 
| ] O Rei Peregrin ficou tão impressionado que tor- 
Ee nou Daniel um cavaleiro e o general do batalhão 
E dd q real. 
é dé Lógico que este era um posto honorário, já que GALLO- 


“vs N MM WMERE não tinha uma guerra há vários séculos, mas o 
No 1 rei adorava histórias e Daniel sabia contá-las muito bem. 
x À VV Um dia o diabólico mago ZAROK retornou, anos após 
E | seuexílio. 
i ZAROK formou um exército sombrio, usando a magia 
mais sinistra. 
O Rei necessitava de um herói e sabia exatamente a 
' quem recorrer... 
SIR DAN se pôs à frente do exército do rei para 
enfrentar o monstruoso inimigo, mas quando a batalha 
& teve início, ele rapidamente foi derrotado, atingi- 
EN x do por uma flecha no olho esquerdo e o 
“= exército continuou sem ele. 
O exército de ZAROK foi derrotado, mas 
o mago nunca foi encontrado. 
Envergonhado com o showzinho de Sir Dan, o rei declarou que ele havia morrido 
em combate, segundos depois de derrotar O mago maligno. 
Uma tumba foi erguida e SIR DAN foi lembrado pelos livros de história por seus 
feitos heróicos. 
1.000 anos depois, ZAROK retorna e joga uma maldição sobre GALLOWMERE, 
trazendo sua horda de zumbis novamente para a vida, só que um destes zumbis é Sir 
Daniel Fortesque, que tentará provar que é um verdadeiro herói derrotando ZAROK real- 


mente desta vez... 
O ENREDO 


O enredo deste game se parece com as lendas da idade média, onde mortos voltavam 
à vida, guerreiros lutavam com dragões e etc... 

Este é o ponto forte de MEDIEVIL, jogo produzido pela SONY da EUROPA para os 
consoles PLAYSTATION. 

Neste game você encarna SIR DANIEL FORTESQUE e tem que provar o seu heroís- 
mo libertando GALLOWMERE, um pacífico reino, das garras de um maléfico feiticeiro cnama- 
do ZOROK. 

Os gráficos em 3D são excelentes e possuem um frame rate alto. A jogabilidade é 
ótima e existem ainda sequências de CG que recheiam todo o conteúdo do game. 

Este ainda possui fases concretas, bem interligadas e uma trilha sonora pra lá de 
gótica que prende a atenção e cria um clima que envolve 
todo o game. 

Uma sensação que se tem é que se está jogando 
uma espécie de GHOULES AND GHOSTS poligonal, pelo 
estilo da jogabilidade que é muito parecida. 
Embora seja um game de aventura, se assemelha 
um pouco a um RPG de ação, o que o torna bem divertido. 
Existem ainda puzzles que são facilmente resolvi- 
dos e não empacam o jogador. 

= Sir Dan possui aproximadamente 7 tipos de armas 
Neste primeiro chefe, espe- disponíveis e uma gama de movimentos limitada. 
E O controle analógico (DUAL SHOCK) está dispo- 
nível neste game que é típico para você que não quer 
airoRa fara ro ico O foto ANO Tia Ra quebrar muito a cabeça com games complicados. 


| re aparecer o coração do 
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Para recarregar todinha a 
sua energia, basta ficar em 
cima desta chama verde. 


€ 


A 


Não esqueça de pegar estas 
bolsas de dinheiro, você po- 


derá comprar armas e eli- 


xires. 


mn 


| 
TÉCNICA À 
| 


PlayStation | 


* COTAÇÃO 
GRÁFICO 


SOM 
JOGABILIDADE 


CLAS, FINAL 


j 


R$ 2,90 cada | 


R$ 2,90 cada | 


E” 


1 R$2,90 cada 


1 R$2,90cada | 


ne 2 a ea Tv É 


Pro 


IE 


R$ 2,90 cada 


3 


R$ 2,90 cada | 


Ú 


R$ 2,50 cada 


É. 


R$ 5,90 cada 


Sn 9 


| R$4,90cada | 


“aca NR | Goa 


R$ 2,90 cada | R$ 2,90 cada R$ 2,90 cada | | | R$ 3,50 cada 


4 € 


ENNALRA mana 
] | a 
vn = | | Ia) fx LE 


Mande cheque nominal, vale-postal ou cheque-correio no valor total de seu pedido para EDITORA 
ESCALA LTDA. Caixa Postal 16.381, São Paulo - SP, CEP 02599-970. Não é necessário recortar 
essa revista. Basta enviar cópia xerox desta página ou uma lista dos produtos (sempre informando os 
códigos) que você deseja. Você receberá as revistas em sua casa sem nenhuma outra despesa. 


PLAYSTATION * 


ida para o inverno. Etodoso os anos, 
sua faminta horda de gafanhotos vêm 
f de formi 


ada e inventiva formiga, construiu um 
far no recolhimento da comida, mas ao 
a arruinando toda a comida que as 
para os gafanhotos. 
hegam ao formigueiro, mas 
comida, Hopper fica furio- 
as formigas e diz “Eu quero o 
amos voltar no final da esta- 
o a última folha air da árvore. 

mete destruir todo o formigueiro se a comida 


não for ni 
Por causa 
pelo conselk ) 
Durante o mano: “Fike tem a incríve idéia dra cu- 
e corajosos para ajudar a colônia 
rotos. 
mente a princesa Atta concorda com 
m que ele se afaste da colônia per- 
as formigas recolham a comida sem 


lo na luta contra os 9: 
formigueiro.“ 


Um filme divertido que consegue passar as noções de coragem, 
amor e confiança. É assim que 
definimos o longa metragem 
produzido pela Pixar (Toy Story) 
junto com a Disney Pictures 
que se tornou game nas mãos 
da Disney Interactive e da 
Traveler's Tales. 
Tradicionalmente todos 
os lançamentos da Disney, des- 
de a criação dos video games, 
tornaram-se ótimos jogos e a “ 
bug's life” (vida de inseto) é um 
deles. 
FLIK pode mudar as sementes Na viagem de Flik, você 
de cor usando o botão À e ao | vai encontrar todos os perso- 
pular em cima faz brotar uma | Nasens do filme como Slim - o 
x : bicho pau, Francis - a joaninha, 
planta diferente para cada tipo 


Rosie - a viúva negra, Dim - o 
de necessidade. besouro rinoceronte, Tuck e 
Roll - os irmão tatuzinhos de 
jardim, Gypsy - a borboleta, 
Heimlich - a larva de borboleta e Nancy - o louva-a-deus mago. 

Existem vários inimigos que Flik deverá enfrentar para cumprir sua 
jornada, entre eles temos moscas, pernilongos, baratas, ara- 
nhas, besouros, minhocas, pássaros e principalmente gafanho- 
tos. 

Os gráficos são bem coloridos, com uma textura sem 
muitas distorções. O som é de ótima qualidade e está bem fiel ao 
filme, e os efeitos sonoros contam com Flik que fica falando o 
tempo todo coisas: “Bye Bye inseto!?” A jogabilidade é 
parecida com Tomb Raider, mas Flik não possui todos 
os movimentos de Lara Croft e os ângu- 
los da câmera dificultam um pouco a 
mobilidade do jogo. 

Para se defender Flik pode pular sobre 
os inimigos ou contar com a ajuda de 


dendo da cor podem destrui-los. 


O PODER DAS FRUTAS 
Fruta vermelha: Esta é facilmente 


frutas que lançadas sobre eles depen- | Utilize os telescópios de folhas 
para visualizar locais secretos 
e frutas douradas. 


BUG'S LIFE 


encontrada e derruba os inimi- 
gos, mas não destrói. 
Fruta azul: Bomba de fumaça. 
Acerte um inseto com esta para 
que ele fique envolvido em 
uma nuvem azul. 
Fruta verde: Esta fruta destrói 
os inimigos, mas não definiti- 
vamente. 
Fruta roxa: É como a verde, 
mas é mais poderosa e atinge 
E mais rápido os inimigos. 
Logo no começo da fase, siga Fruta dourada: A mais difícil 
esta abelhinha para acharo fur- | dº se encontrar e a mais pode- 


Ê é rosa. Destrói os inimigos per- 
migueiro, e passar de fase. manentemente. 

Além das frutas existem 
moedas que dão poderes especiais a Flik, como invencibilidade temporá- 
ria, super pulo, escudo-bolha e etc... 

Para que Flik pegue estes itens ele precisa mudar as cores de 
grandes sementes que existem no decorrer da fase recolhendo as moedas. 

Dependendo da cor e do número de moedas recolhidas, FLIK 
ganha vários tipos de planta que são mostrados no canto inferior direito da 
tela. Algumas destas plantas formam cogumelos e plataformas em forma de 
folha que permitem a FLIK subir em lugares altos. 

O que consegue manter o clima do jogo são as sequências do 
filme que existem no game. 

No decorrer das fases as sequências são mostradas, mas você 
pode ainda guardá-las na tela MOVIE CLIPS, onde existem 32 sequências 
do filme. 

Para que você consiga guardar estas sequên- 
cias tem que ganhá-las pegan- 
do as SUCESS TOKENS são 
moedas douradas que só apa- 
recem quando FLIK pega todos 
os itens ou mata todos os inimi- 
gos da fase. 

Pegando estas moe- 
das, você terá a fase 100% 
completa e ganhará um seguên- 
cia do filme como bônus. 

Para destruir os inimi- 
gos permanentemente você 
precisa pegar as frutas doura- 
das ou usar o cortador de plan- 
tas para destruir os insetos. 

O que garante a diver- 
são do game é a fidelidade com 
a longa metragem produzido 
pela PIXAR, com todas aque- 
las piadas que vão garantir al- 
gumas risadas ao jogar o game. 


CSPE | | 


Futebol, ESPN de garra, onde as chuteiras e a bola tornam o 


; Jogador um verdadeiro guerreiro de ba- 
talha a procura da glória de se tornar o 
? | número 1. 

A torcida apóia o guerreiro com 
a vida, transformando amor em fana- 
ismo por uma pátria chamada time. O 
“| goleiro impede que seu exército ca- 
>| muflado com as mesmas cores da tor- 
cida, seja derrotado protegendo o úni- 

na co ponto fraco dos guerreiros, o gol. 

Os juizes, técnicos, bandeirinhas, jornalistas e principalmente os segu- 
ranças organizam toda essa guerra de esperança”. 

Uma das seguências mais tradicionais e esperadas dos games 
de esporte está de volta em sua nova versão, FIFA 99, que é considera- 
do um dos melhores jogos de futebol já lançados para videogame, gra- 
ças E] ELECTRONIC ARTS que é uma das grandes empresas 


está boa e a movimentação dos joga- 
tantâneo está presente garantindo uma 
ces das partidas. O som está animal e 
1 uma música cantada que toca nas 


feitos sonoros estão bem realistas ganhando 
se bom, já tinha no anterior! ). O sistema de 


“que garante uma 
interação muito maior com o game, 
com o efeito de vibração que o faz se 
sentir dentro do estádio. 

O menu e a tela de opções 
não sofreram nenhuma alteração, nelas você pode conferir o INSTANT 
REPLAY. ( MENU do PAUSE ), mexer nos ângulos de visão da câmera, 
mexer na formação do time, na substituição de jogadores, na estratégia 
do time, no posicionamento dos jogadores, marcação dos visitantes, 
« mudar algumas regras do jogo, au- 
mentar ou diminuir o volume, colocar 
número nos jogadores ou tirar comen- 
tários. 

A jogabilidade do game foi 
mantida, mas no geral o game possui 
boas e más alterações. 


ALTERAÇÕES 
As alterações estão nos modos de 
jogo presentes no game. 


O modo de edição de jogadores está muito mais completo, onde você. 


pode criar os seus próprios jogadores alterando a cor do cabelo e da 
pele, mudando as feições e até acrescentando barba aos jogadores, 
além de poder mudar os nomes. 

Existe um modo de edição de times mais bonitos, onde você pode criar 
a cor do seu time e inventar um nome para ele. 


MODOS DE JOGO 
QUICK START - Você começa logo a jogar sem escolher time, estádios 
ou condições de jogo. 
FRIENDLY - O típico amistoso, onde você escolhe dois times para jogar. 
— SEASON - Aqui você pode escolher ou criar liga de times e disputar a 


PLAYSTATION 
taça da EA. 


GOLDEN GOAL - Nesta opção dispute um campeonato que só termina 
quando você faz um determinado número de gols que é estipulado no 
começo da partida. ; 

EUROPEAN DREAM LEAGUE - Aqui você entra na liga européia dos 
campeões e enfrenta os times de “primeiro mundo” 

TRAINING - Treine chutes a gol, dribles e escanteios antes de começar 
a partida. 

MAS COMO NEM TUDO SÃO feto) 


au sapontados, começando pelo fato. 
=| que alguns grandes times ( como os 
=== paulistas, São Paulo, e Corinthians Je 
“ foram excluídos e com eles muitos es- 
“| tádios internacionais. ( Não existe mais 
“| nenhum brasileiro It! ). 
Talvez tenha ocorrido algum proble- 
ma com direitos autorais com os no- 
mes dos clubes ou simplesmente a 
capacidade do game não tenha sido 
possível incluir os outros times. ( Por que mexer em time que está ga- 
nhando? ). 

De qualquer forma o game melhorou em termos de campeonato 
e de opções de jogo e por isso promete conquistar novos fãs, entre eles 
aqueles que não curtem futebol de game por ser muito “complicado” de 
jogar. 


Vale a pena conferir, pois FIFA “produz” milhares de novos fãs 
cada vez que uma versão é lançada quem garante que você não será o 
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SEM POSSE DE BOLA A 3 
Botão [1] - Dar carrinho e tirar a bola do oponente + | 
Botão O - Rouba a bola do adversário. o! 
Botão X - Muda o jogador ; 
Botão L1 - próximo empurra e lon- E 
ge dá carrinho 

Com POSSE DE BOLA 
Botão [] - Toque de bola alta que 
também serve para fazer cruzamen- 
to. 
Botão X - Passa a bola para outros 
jogadores do time. 
Botão O - Chuta direto para o gol. 
Botão Ri - Passar bola. 
Botão L1 - Pula por cima do adver- 
sário (com bola), falta intencional. 
O botão À em ambas as posições 
(com bola ou sem) apertado algu- 
mas vezes faz o jogador correr. 
Usar a corrida várias vezes cansa 
o jogador. 


“LISTINHA DE COMANDOS 
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COMANDOS AVANÇADOS | Ipkkeupoyáos 
L2+L2-Giro paraa esquerda | n E 
R2 + R2 - Giro para a direita ORIGIMALIDADE 
Apertar e depois segurar botão |fiisiigdo) 4.6 
O - Chute bicicleta “ O game possui uma gama 3) | 
Apertar e depois segurar botão [js ei So E 
LI - Matar a bola no peito. tinua com uma jogabilidade P 
L2 segurando + R1 - Chute de [JJuil-in R 
trivela. » O Player Edit e o Team Edit 0) 
L2 segurando + L1 - Queda (cava [iissiiulisduido S 
faltas). 
R2 segurando + Ri - Drible com a * Os loadings continuam de- 
bola no meio das pernas. G morados. 


A falta de alguns times e 


R2 segurando + botão [1] - Engolir estádios. 


o adversário. 
Segurando R2 ou L2 e usando o 
direcional - Dribles 

USANDO A CABEÇA 
Botão O - Cabeceia no gol. 
Botão [ ] - Cabeceia no peito do ou- 
tro jogador do time. 
Botão X - Cabeceia no pé do outro jogador 


DEVISTA. sa, mEDE. 4 o 


Lançado no mês de dezembro no Japão um dos games de 
corrida mais esperados do ano, a continuação do clássico da NAMCO, 
RIDGE RACER. 

O game se passa no ano de 1999, sendo uma das partes mais 
emocionantes do game quando você completa a última pista de GRAND 
PRIX que acontece no dia 31 de dezembro, quando na última volta uma 
chuva de fogos comemora a chegada do ano 2000. 

Chamado RIDGE RACER TYPE 4 (ou simplesmente R4), este 
jogo entra na categoria de um dos melhores lançamentos de 98, por 
possuir uma série de inovações sendo uma das mais significativas a 
utilização do POCKETSTATION (o VMS do PLASTATION que você co- 
nhece na edição 35), com ele você pode salvar seu jogo e até criar 
novos carros. 

Além disso foi desenvolvido um controle especialmente para o 
R4, chamado JOGGON que possui um enorme botão direcional no 
centro do controle, onde você utiliza o “dedão” para controlar. 

Mais do que um game de corrida, R4 é uma exclusividade do 
console da SONY já que não se originou de um jogo de arcade como nos 
anteriores. 

Os gráficos foram esplendorosamente aprimorados com uma 
textura de alto nível e uma ótima renderização e o game ganhou um 
aspecto muito mais realista (embora possua um pouco de granulação 
típica da maioria dos jogos de corrida poligonais de console). 

No jogo os carros acendem os faróis quando entram em túneis 
ou quando as pistas são à noite. 

O replay está mais realista, moderno e bonito, mas como sem- 
pre cobre só a última volta do percurso. 

A abertura do game é um show à parte, produzida em CG de 
ótima qualidade e com uma música cantada, mostra uma garota que 
quebra o salto do sapato e pede carona para um dos carros de RIDGE 
RACER no meio da corrida, animal!!! 

O som está demais, com três músicas cantadas (abertura, final 
e a faixa nº 14 - MOVIN CIRCLES) e interpretadas pela cantora chama- 
da KIMARA LOVELACE, com um ritmo DANCE MUSIC e mais 15 trilhas 
sonoras de arrepiar. (Em R4 não é possível retirar o CD do jogo e 
colocar o de sua música favorita como em RIDGE RACER e 
REVOLUTION). 


A sensação da velocidade no começo do 
game como em Rage Racer, é meio vaga- 
rosa. 


Nos modos de jogo, além do TIME ATTACK (desafio de tempo) e 
do VS BATTLE (a tela se divide em duas, sem precisar do cabo LINK 
para poder ligar dois consoles) existem dois modos exclusivos que 
merecem ser comentados, o GRAND PRIX e o GARAGE. 

No modo GRAND PRIX, o jogador “interpreta"o início da carreira 
de um piloto de corrida amador que deverá assinar um contrato exclusi- 
vo com uma das quatro equipes de corrida e também com um dos 
quatro fabricantes de carros(não foi usado nenhuma marca conhecida 
como em GRAN TURISMO), para competir em um campeonato que 
consiste em três etapas: as pistas preliminares (2 corridas), as pistas 
secundárias (2 corridas) e o GRAND PRIX em si (4 corridas). 

No GRAND PRIX, tudo o que você fizer irá influenciar no desen- 
volvimento de seu carro desde a escolha da equipe e do fabricante até 
o seu desempenho nas pistas, pois no decorrer do jogo irá ganhar 
novos carros mais rápidos ou mais lentos que vão depender de sua 
performance. 

No modo GARAGE, você pode registrar novas máquinas para 
usar no TIME ATTACK ou no VS BATTLE. 

O jogador pode registrar carros mudando a cor da carroceria e 
colocando adesivos. 

Você pode criar seus próprios adesivos usando o STICKER 
EDIT, dentro do modo GARAGE. 

Além de tudo isso o game possui oito pistas diferentes, mas 
nenhuma delas é baseada em percursos reais. 


game excelente em termos de 


Um dos melhores gráficos 
[ corrida, com pouca granu- 


LEE 
“O “A impossibilidade de desen- 
volver todos os carros sem o 


Ms 


CADÉ OS 300 
CARROS? 


no game, mas nenhum deles é ba- | 
seado em carros reais, todos são | 


modelos exclusivos, por isso alguns 
são bem diferentes e até futuristas. 

Muitos carros dos 300 existen- 
tes são apenas combinações de 
carrocerias e chassis, por isso exis- 
tem muitas destas máquinas iguais 
na aparência (por causa da 
carroceria). 

Para completar todos os car- 
ros, você precisa ter o POCKET 
STATION para combinar todos os 
chassis e carrocerias. 


BONUS CD 


Como se não bastasse além 
de todo este jogo absolutamente 
fantástico, a versão japonesa está 
sendo vendida com um CD de bô- 
nus que presenteia os fãs com uma 
versão aperfeiçoada do primeiro 
RIDGE RACER. 

Escolhendo a opção HIGH 
SPEC VER, o game roda com 60 
frames por segundo, melhorando os 
gráficos que ficam iguais as pistas 
do modo HIGH RES DO GRAN TU- 
RISMO. 

Além disso existe um catálo- 
go de jogos da NAMCO e entre eles 
existem vários lançamentos como 
ACE COMBAT 3, TALES OF 
PHANTASIA (O PRIMEIRO RPG 
para SNES com abertura cantada e 
que agora chega ao PS), LIBERO 
GRANDE (jogo de futebol criado pela 
NAMCO, que fracassou nos arcades 
brasileiros por causa do lançamen- 
to de VIRTUA STRIKER Il da SEGA) 


eseic 
RIDGE RACER TYPE 4 é um 
game bastante complexo, pois a cada 
nova jogada se aprende um pouco 
mais sobre ele. 
Podemos dizer que R4 é um 
dos jogos que possui o visual mais 


bonito e realista já lançado para con- | 
sole da SONY. 


TOQUES 

- Antes da largada mantenha o ace- 

lerador apertado sem encostar na 

área vermelha do velocímetro para 
partir com mais velocidade. 


- Ao terminar o modo GRAND PRIX, 
um novo modo se abre chamado 
EXTRA TRIAL, onde você irá correr 
com o carro que ganhou e testar 
toda a potência contra outro compe- 
tidor. 


- O controle DUAL SHOCK está pre- 
sente somente com a vibração. 


- Quando se aproximar de uma cur- 
va procure sempre um eixo na pista 
que não deixe o carro escorregar 
para os cantos. 


- Quando se imar de curvas fe- 
chadas, utilize freio + acelerador 
para perder velocidade sem derra- 
par e ao completar a curva solte o 


- Cada tipo de carro possui uma es- 


tabilidade diferente e exige um bom pa 


domínio do controle. 


- Ao ganhar um carro no modo -. 


GRAND PRIX, você pode utilizá-lo 
nos modos VS.BATTLE e TIME 
ATTACK. 


GT ou R4? 

A indecisão fica em nossas 
mentes sobre qual é o melhor game 
de corrida para PS, GRAN TURIS- 
MO ou R4? 

Enquanto GT se apresenta 


| com um aspecto realista por usar 


carros de marcas conhecidas, R4 
desponta por se parecer mais com 
um arcade e se concentrando na di- 
versão dos jogadores. 

Em ambos os jogos, os carros 
não amassam quando batem , pos- 
sui brilho na carroceria dos carros, 
abertura em CG, utilizam o controle 
DUAL SHOCK e etc... 

Isso não faz pensar... 


EQUIPES 
PAC RACING CLUB ASSOLUTO 
SOLVALOU 


ASS: que vai gerar carros bem 
para todas as pistas. 


 PANISTATION 


— 
e - e 


ER. 


EHRGEIZ “ 


Em um futuro distante, uma espada contendo um material desconheTM 
cido (materia) foi descoberta num antigo castelo alemão. A arma se 
tornou conhecida como Ehrgeiz, um símbolo de poder que represen- 
taria o lutador mais forte do mundo. 


Ehrgeiz é o novo jogo de luta 3-D para o Playstation desenvolvido 
pela Dream Factory e lançado pela 
Squaresoft. Foi lançado nos arcades há al- 
guns meses atrás (quando pudemos conferir 
na Feira Internacional de Arcades, Salex, em 
agosto) e não chegou a impressionar. Nessa 
versão para Playstation, a Square acrescen- 
tou algumas coisas extras, como o Quest 
Mode, Minigame e muitos personagens secre- 
» TOS: A: 
E Gain apesar da alta reso- O modo Quest em Ehrgeiz é semelhan- 
lução, deixam um pouco a dese- Aigale de Tobal No.1 e você controla o arqueó- 
jar, principalmente nos detalhes. [leje [oito] Masuda e sua assistente Clare 
Andrews. O melhor do Quest'Mode são os 
gráficos, já o sistema de batalhas deixa a desejar. Há apenas um botão 
para ataque, pulo, fora os de bloqueio, magia, e o de pegar item. 

No modo minigame, você escolhe entre quatro minijogos, cada um 
com controles e objetivos próprios. São eles Infinity Battle, Battle Runner, 
Beach Battle e Panel Battle. 

Mas um dos pontos mais chamativos do jogo é que você pode lutar 
com personagens de Final Fantasy VII. Inicialmente, apenas os persona- 
gens Cloud, Sephiroth e Tifa estão disponíveis. Porém, Yuffie e Vincent 
podem ser habilitados. 

Os personagens são bem detalhados, com gráficos em alta resolu- R 
ção e CG durante a introdução e finais de pm rpgaarodo pão FERnoe 2 IE 
cada personagem. Mas nenhum dos perso- RS o nddica 6 da Silas BONO: 
nagens de Final Fantasy possui final em CG EB - AA ros são legais 
exeto o Sephiroth. e o. 

As lutas em Ehrgeiz são em ringues | “ REED de TE | 
totalmente-3D, você pode controlar seus per- | BNP | Za Pres ari 
sonagens em qualquer lugar do ringue. Em- |”. ; ve 
bora outros jogos de luta já tenham seguido 
a mesma linha (movimentos em 3-D), nenhum fruzi ge 
usou tão fortemente este recurso como A apresentação é muito animall 


Ehrgeiz. Você pode correr em todo o redor So vezes chega a exagerar um 
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do ringue, evitando o ataque de seus oponentes. As lutas também 
podem ocorrer em elevações diferentes. Se tiver uma plataforma 
acima, você pode saltar sobre ela. Outra característica do game é 
que você pode escolher o esquema de controle na tela de seleção 
de personagens. 


Há apenas seis botões de comando em Ehrgeiz: ataque alto, 
baixo, forte, special, pulo e defesa. Um elemento importante é o ata- 
que especial único para cada personagem. Esses movimentos es- 
peciais podem ser feitos a qualquer momento, e um medidor embaixo 
da barra de energia permanece informando quantos você pode reali- 
zar. Todos os ataques especiais são imbloqueáveis mas podem ser 
evitados pressionando o botão de defesa duas vezes ou movimen- 
tando o controle do Dual Shock. Em cada round, ambos os lutadores 
terão uma barra de special attack cheia. Uma vez que a barra se 
esvazia, você não poderá enchê-la novamente. 


Brand New QUEST 


o 


4 A 


à Godiess The Dungeon 


Em matéria de áudio, a música e os efeitos sonoros são razoá- 
veis. A música varia de gênero em cada estágio; indo de heavy me- 
tal, techno a reggae, mas nada que chegue a empolgar. 

De negativo é que as lutas sempre seguem a mesma sequên- 
cia, O que torna a jogabilidade chata e repetitiva e não há muitos 
combos para se fazer. 


Tirando os excelentes gráficos, e o som, Ehrgeiz é um jogo de 
luta comum, que vale a pena principalmente para os fãs de FFVII. 


|| 


| Na Infinity Battle você luta infinita- 
mente com os personagens nor- 
mais. 


BATTLE RUNNER 
| “no - =, e, 


INFINITY BATTLE 


o 


zr54%92. 
e E. qe 
ENRGEIZ | 
(99) MINI 

+= | GAMES 


P E 


A Battle Runner envolve dois jo- 
gadores se degladiando em uma 
corrida para terminar determinado 
número de voltas. 


BEACH BATTLE 


A Beach Battle contém 3 mini- 
eventos em uma praia tropical. 


O último minigame, Panel Batile, é 
o mais interessante, tipo Othello. 


Chega o tão esperado momento! 


A espera que todos aguar- 


se mostra como um dos melho- 

res games de pancadaria de 

E todos os tempos, já lançado 

= para Playstation. Uma pergun- 

ta que muitos, provavelmente, 

a se faziam era se o game seria 

a ” igual ao arcade ou apresenta- 

ria prepeer ONE A Capcom, mais uma vez, dá a volta por cima 

e supera as expectativas, deixando o game com uma excelente 
jogabilidade e gráficos muito bons. 

Depois de seu lançamento para arcade, muitos foram 
aqueles que vibraram com o novo desafio e diversão da terceira 
versão de SFZ. A Capcom simplesmente conseguiu o que todo 
mundo estava esperando, mandar uma cópia quase que perfei- 
ta do arcade para os consoles domésticos. O game g ganhou no- 
vos modos de luta, dando mai- 
or destaque para o World Tour. 
Neste modo você pode esco- 
lher um dos 33 personagens 
apenas para poder evolul-lo e 
utilizá-lo contra um colega no É 
VS mode. Infelizmente não é 
possível trocar o nome ou defi- E : 
nir as cores do personagem EscolNido (sendo algo um E POUCO 
diferente do visto em Vampire Savior EX Edition, excetuando 
claro que você pode evoluir seu personagem). Mas mesmo as- 
sim o World Tour é um modo bem interessante para se explorar, 
apresentando alguns segredinhos que você confere na seção 
Pró-Dicas desta mesma edição. 

Mas as inovações não param por aí não, além do World 
Tour, existem lc Rigo modos secretos, além dos já disponí- 

E EN veis e manjados Arcade, 
Ras Training e Vs Mode. Dois deles 
vão se disponibilizando depois 
de jogar por algum tempo (ou 
terminar o game no level 8) no 
Arcade Mode, e os outros dois 
depois de finalizar o World Tour. 

É eim Graficamente o game perdeu 
em frames de pr algo já esperado, mas ganhou novos 
cenários e personagens secretos, superando o arcade em pe- 
quenos detalhes que faziam falta para alguns de nós, 
gamemaníacos. Voltando a falar dos frames de animação, al- 
guns deles foram empregados como em VSEX Edition, mostran- 
do personagens com animações que fluem naturalmente e ou- 
tros que perdem exageradamente. 

Todos os personagens do arcade estão presentes, inclu- 
sive a dupla Juni & Juli e o boxeador Mike Bison, que eram 
personagens secretos, estão disponíveis na tela de seleção de 
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- alguns golpes de Ryu e ou- 


o /PuA YSTATION 


personagens. O retorno de 
" alguns Street Fighters tam- 
bém marcam presença, como 
Fei Long, um habilidoso lutador 
que sonha em fazer filmes de 
artes marciais é um dos perso- 
nagens que esbanjam em ani- E : 
mação fluente e natural (em ae 
uma de suas poses de vitória). Ele não gosta de ser comparado 
a Bruce Lee, mas quem pode negar que o cara é simplesmente 
uma cópia do mestre das artes marciais? Dee Jay, o jamaicano 
sorridente que voltou com a bola toda, também dá seu show 
mostrando muita manha e ginga em seus golpes. O gigantesco 
índio mexicano T. Hawk, que perde em velocidade e ganha em 
força, também está de volta. Estes personagens estão pratica- 
Amei iguais aos de Super Street Fighter, sofrendo algumas 
“pequenas” alterações nos gráfi- 
cos, traços e movimentos. Estes 
ganharam novos golpes e espe- 
ciais, como o Climax Beat de Dee 
Jay ou o AyuuYassal de Fei Long. 
Fora destes personagens, outra 
presença marcante não poderia 
É? deixar de aparecer. Trata-se de 
Guile, que finalmente deixa de ser um rumor, ocultando-se como 
um personagem secreto e tendo um final próprio. Juntando € es- 
tes personagens com os de- 
mais, somam-se 32 persona- 
gens, o trigésimo terceiro luta- 
dor é “Evil Ryu”, o lado mal de 
Ryu como todos sabem. Ele no 
caso deveria constar como a EN 
segunda personalidade de 
Ryu, mas a Capcom forçou um 
pouco mais e o tornou um per- 
sonagem independente, com 


a DE GOtHI 
“FS 


tros próprios. O demônio numa 
aparência quase humana, | 
Gouki / Akuma, também tem 
sua segunda personalidade, 
mas ela não consta como um 
personagem independente, 

Tudo que você viu na 
versão arcade está presente, 
as barras X mode e Z Mode | 
ainda possuem suas diferen- 
ças, sendo que uma delas (a 
X Mode) é uma barra de es- 
pecial único que causa um 
dano monstruoso e a outra (Z 
Mode) é dividida em três ní- 
veis. A barra V Mode ainda é 
puro Custom Combo. 

O relacionamento dos 
personagens, que influenci- 
am em suas apresentações, 
quando se encontram com 
seus rivais não poderiam dei- 
xar de estar nesta presença. 


= 


"TAPA 


| Al 
GRALICO 4.2 
50 3.6 
OGABIL IDADE 4.6 
DOCA e ja 
ORIGINALIDADE 3.0 
DIVERSÃO so 47 


A Capcom simplesmente + 
melhorou a versão de arcade, É 


quatro modos de luta; diver- 
são mais que garantida 


”- muito parecidos com outros, 
A mais marcante de todas elas |O assim como na maioria dos 
é o encontro de Shin Gouki / |O) Hinais 


Akuma com Evil Ryu, onde os /[/v/ nba oadinga SiS ns 
dois chegam se atracando [HH CLAS, FINAL 
num Shin Goku Satsu (pura vi- 1 Caio 
olência, tire as crianças da 


sala!). Com os novos perso- E 


nagens também pinta algo do gênero, mas a coisa fica mais na 
parte de diálogo. 


as 


lecionar para à mes 


[prt F Am 

Acima de qualquer dúvida... 

Esta é a melhor conversão, ou inovação de game, já 
lançada pela Capcom. Melhorando em tudo e escondendo os 
erros devido à baixa capacidade do console da Sony em produ- 
zir jogos 2D, Apesar dos poucos frames de animação, como na 
tela do Nash / Charlie (essa frescura dos japoneses e america- 
nos ficarem variando o nome dos lutadores já deu o que falar e 
tá enchendo o saco), onde os técnicos possuem dois quadros 
de animação, é um dos vários errinhos que podem passar des- 
percebidos por você. Pode-se dizer que o game saiu bem equi- 
librado nas perdas e ganhos, Tá ficando repetitivo, mas isso não 
pode deixar de ser um ponto para a Capcom (não, não vamos 
parar com isso!). 


DCE Soco Rápido 
SM...... Soco Médio 
Sae Soco Forte 
CR...... Chute Rápido 
CM..... Chute Médio 
CF..... Chute Forte 
Sri Qualquer Soco 
Egas Qualquer Chute 
SS... Dois botões de soco (quaisquer) 

CC...... Dois botões de chute (quaisquer) 

SSS... Três botões de soco 

CCC... Três botões de chute 

SC...... Soco + Chute de mesma intensidade 
€qu3+SS/CC... Arremesso (vale no 


ar) 
> +SM/SF/CM/CF.... TechHitt” 
TOS o RSA O Zero Counter" 
CC ao ser tocar o solo 
após um arremesso.......... Recuperação rápida 
SS noarapós um 
Cair em pé 
Start ea” 
Custom Combo” 


* Somente para oV-MODE. Vale também no ar: 

** Somente para o Z eV-MODE, realizável durante 
a defesa. Gasta 1/3 da barra de Special: 

*** Para qualquer modo, mas deve ser executado 
para evitar ser arremessado; 

“= Somente uma vez por round, exceto Dan, que 
pode provocar o quanto quiser; 


As barras de especiais 

Vamos fazer um lembrete sobre as barras de especiais e 
suas variações, influência etc., sobre os personagens, na se- 
quência confira os golpes de todos os personagens. 
-X MODE: Também chamado de S MODE, por se referir diretamente a 
Super SF X/ Super SF Grand Master Challenge. Aqui existe somente 
uma barra de Special. Infelizmente fica impossibilitado de defender no 
ar. Alguns golpes de certos personagens funcionam somente para este 
modo, enquanto outros simplesmente são completamente alterados, 
como Sodom que, no lugar de seus Sais, aparece com uma Kataná. 
-Z MODE: O básico da série, com três níveis na barra de Special, mas 
de uso diferente. Se o comando for executado com um golpe rápido, 
gasta-se somente um nível; usando um golpe médio dois níveis serão 
usados; caso use um golpe forte, os três níveis serão usados de uma 
só vez. Os Zero Counters continuam valendo, mas tirando muito mais 
energia, 
-V MODE: Variation Mode. Os famosos, você poderá somente usar sua 
barra de special para realizar os Custom Combos. Os especias não 
contam neste modo. Agora acionável através de dois botões de mesma 
força (SR + CR, SM + CM ou SE + CF), dependendo da intensidade do 
golpe, mais da barra será usada. 


As barras de Guard Gauge 


Em todos os modos existe uma barra abaixo da de energia, 
chamada Guard Gauge (como se ninguém soubesse) que diminue 
cada vez que se defende um golpe e, se ela ultrapassar um dos limites, 
ela permanecerá daquela forma e a guarda de seu personagem poderá 
ficar aberta por alguns segundos. A força dos personagens influencia 
muito, definindo se a barra é maior ou menor. 


- No Z-ism, você apenas pode 
usar o Jaguar Thousand ou dJa- 
guar Assassin se fizer o Jaguar 
Varied Assault no Level 3. 


ADON 
Rising Jaguar: 33 + C 
Zv Jaguar Kick: Ev + C 
X Jaguar Kick: aperte C no 


Jaguar Tooth: >uvc€ + 


Jaguar Crunch: > + SM 
V Jutting Kick: € + CF 

XZ Jaguar Varied Assault: 

Vs + Ss 


BALROG 


XZ Jaguar Thousand: aperte 
S durante o Jaguar Varied Assault 
(Level 3) 

KZ Jaguar Assassin: aperte O 
durante o Jaguar Varied Assault 
(Level 3) 

Z Jaguar Revolver: 
Vs3bs> + C s 
Zero Counter (ZISM): Rising Ja- 
guar com CF 
Zero Counter (VISM): Jaguar As- 
sassin 
Ground Throws: € ou > + SS 
ou CC 
Air Throws: € ou > + 5S ou CC 
Interruptable Attacks: SR SM 
CR CM em pé 
SR SM CR agachado 


XZv Rolling Crystal Flash: (c) 
€3+s 

V Scarlet Terror: (c) > + C 
XZv Sky High Claw: (c) YR=2 
+S 
XZv Flying Barcelona Attack: 
(JVR-A+C, CC ou3+S 
XZv Izuna Drop: (0) YR-A + 
C, €ou3,dir+S 
XZv Heki Hari Tsuki: (c) LR=2 
+ CCC (na fase dele) 
XZv Backslash: aperte SSS 
XZW Short Backslash: aperte 
ccc 
XZv (forward kick): > + CF 
XZv Sankaku Tobi: Pule contra 
a parede, aperte > 
XZ Rolling... (0) EKN€A + C, 
então... 


xz Barcelona Attack: mova 
€ ou 3, aperte S de perto 
xz «Izuna Drop: mova € ou 
>, dir. + S de perto 
xz Heki Hari Tsuki SC: (c) 
Es€A + CCC (na fase dele) 

Z Scarlet Mirage: (c) 
€3€5+C 

Z Red Impact: (0) €2€5 
+ S no Level 3 


Zero Counter (ZISM): Claw Swi- 
pe de pé 

Zero Counter (VISM): CF aga- 
chado 

Ground Throws: €- ou > + 85 
Air Throws: € ou > + SS ou CC 
Interruptable Attacks: SR CR 
CM em pé 

SR CR CM agachado 


- Os golpes Backslash podem ser 
usados para evitar ataques físi- 
cos ou por magia. 

- Quando jogar na tela de Balrog 
(a única com grades no fundo), 
você poderá escalar as grades ao 
invés de usar a parede e fazer 
Heki Hari Tsuki. 

- Balrog precisa ter garras para 
executar o golpe Red Impact, do 
contrário, nada vai acontecer 
quando colocar o comando. Se le- 
var muitos golpes no rosto, per- 
derá a máscara e se defender, 
perderá a garra. 


BLANKA 


XZzv Electric Thunder: aperte 
S rapidamente 
XxZzv Rolling Attack: (c) €> + 
S 
XxZzv Backstep Rolling: (c) > 
+C 
XZv Vertical Rolling: (c) 4? + 
c 
XZv Surprise Forward: CCC ou 
> + CCC 
XZv Surprise Back: - + CCC 
xz  RockCrush: de perto, €=> 
+ SM 
V Rock Crush: € + SM 

XZv Amazon River Run: N + 
SF 
XZ Ground Shave Rolling: (0) 
€3€5+8S 

Z Tropical Hazard: (c) 
Zs€A+C, aperte S ou C 


Zero Counter (ZISM): Vertical Ro- 
Iling com CF 

Zero Counter (VISM): CF aga- 
chado 


Ground Throws: € ou > + SS 
Air Throws: € ou > + SS ou CC 
VISM Variable Attacks: € + SR 
ou CR ou CM 

Interruptable Attacks: SR de 
perto 

SR SM Rock Crush:1 em pé 

SR CR CM agachado 


- Se mantiver o botão de soco pres- 
sionado quando estiver realizan- 
do o Ground Shave Rolling, Blanka 
irá girar no lugar antes de atacar. 
- No golpe Tropical Hazard, se você 
apertar rapidamente S ou C no de- 
correr do movimento Blanka irá 
soltar várias melancias, acerte-as 
para mandé-las contra o oponen- 
te. 


CAMMY 


XZv Spiral Arrow: YN> + C 
XZv Cannon Spike: >v5 + C 
Y Cannon Strike: pulo para 
frente, YZe +C 
V Cannon Revenge: Vc é 
+8 


xz Axle Spin Knuckle: 
>uyee +S 

xzv Hooligan Combination: 
€vys>2+sS (aperte >+C para 
cancelar) 

xzv Razor Edge Slicer: Não 
faça nada após H.C. 

XZv Fatal Leg Twister: €> + 
C de perto após H.C. 


XZv Cross Scissor Pressure: 
Faça um FL.T. quando baixar ao 
solo 
xz Spin Drive Smasher: 
Vu3va + C 

Z Reverse Shaft Breaker: 
bee +C, aperte S ouC rapi- 
damente 

Z Killer Bee Assault: (c) 
ENA + Cem Level 3 


Zero Counter (ZISM): SF em pé 
Zero Counter (VISM): Cannon 
Spike com CF 

Ground Throws: € ou > + SS 
ou CC 

Alr Throws: €- ou > + SS ou CC 
VISM Varlable Attacks: € + S ou 
C 

Interruptable Attacks: SR SM 
SF CR CM de perto 

SR SM CR em pé 

SR SM CR agachado 


- O Cannon Revenge é um contra 
ataque similar ao Shiraha Catch 
de Sodom. Este golpe ajuda 
Cammy contra golpes aéreos. 


AR 


BIRDIE 


XZv Bull Head: (0) €35 +8S 
Xzv Bull Horn: segure SS ou 
CC e solte 

XZv Murderer Chain: 360º + S 
xzv Bandit Chain: 360º + C 
XZv Body Slam: Pulo, + SF 
XZv Bull Drop: > + CF 

X Bad Hammer: Acerte dois 
2 hits com SF de perto, segure * 
XZ The Birdie: (0) €35€35 + 


s 
Z Bull Revenger: YN5V5 
+ SouC 


Zero Counter (ZISM): Bullhead 
com SR 

Zero Counter (VISM): CF em pé 
(Heel Kick) 

Ground Throws: €- ou > + 85 
ou CC 

Alr Throws: € ou 5 + SS 

VISM Variable Attacks: - + SF 
Interruptable Attacks: SR SM 
CR em pé 

SR SM MR SF:1 agachado 


- Quanto mais você carregar o 
golpe Bull Hom, mais dano irá cau- 
sar ao oponente. 

- Quando realizar o Bull Reven- 
ger, use soco para fazer Birdie 
pular uma curta distância, ou chu- 
te para fazê-lo cruzar a tela intei- 
ra. 


, 


CHUN-LI 

Zv Kikou Ken: ELVvNS + S 

Zv Sen'en Shuu: 93VL€ + 
c 
XxZv Hyakuretsu Kyaku: aper- 
te C rapidamente 

Zv Tenshou Kyaku: (0) 4 + 
(o) 
X Tenshou Kyaku: (c) 4? + 
C quando for derrubado 
x Sou Hakkel: (c) €> +S 
X Spinning Bird Kick: (o) 
€> + C (no ar) 


XZzv Kouhou Kaiten Kyaku: 3 
+ CM 
XZv Kaku Kyaku Raku: = + CF 
XZv Yousou Kyaku: no ar, V + 
CM 
xzv Sankaku Tobi: Pule contra 
a parede, aperte > 

Z Kikou Shou: VI5VI> 
+S 
XZ Senretsu Kyaku: (c) 
€3€3+C 4 

Z HazanTenshou Kyaku: (c) 
caca +c 


Zero Counter (ZISM): Sou Hakkei 
com SF 

Zero Counter (VISM): CM aga- 
chado 

Ground Throws: € ou > + SS 
Air Throws: - ou > + SS 

VISM Variable Attacks: €- + CM 
ou CF ou SF 

Interruptable Attacks: SF CM de 
perto 

SAR SM CR em pé 

SR SM CR agachado 


- No X-ism, Chun-Li aparece com 
a roupa de SF2. 

- O Sen'en Shuu e o Kaku Kyaku 
Raku são golpes aéreos. 


COoDY 


xzv Bad Stone: YN5+S (se- 
qure S para atrasar) 

Zv Fake Throw: VN + Se- 
lect (segure Select para atrasar) 
xzv Ruffian Kick: YN> + C 
XZv Criminal Upper: YLe + S 
Xzv BadSpray: EL +S quan- 
do for derrubado 
XZv Tokushu Koudou-Knife 
Hirol: + SS quando estiver per- 
to da faca 
XZv Tokushu Koudou-Knife 
Kougekl: quando estiver armado, 
aperte S (no ar) 

XZv Tokushu Koudou-Knife 
Nage: quando estiver armado, 
Vn> + S (segure S para atra- 
sar) 
XZv Stomach Blow: > + SM 
XZv Crack Kick: > + CF 

V Sakeru: segure € ou E 
quando estiver atacando 


XZ Final Destruction: 
bsb +S 

Z Dead End lrony: 
vu + C 


Zero Counter (ZISM): Shoulder 
Throw 
Zero Counter (VISM): CF aga- 


chado 

Ground Throws: € ou > + SS 
ou CC 

Air Throws: € ou > + CC 
Interruptable Attacks: SR SM 
SF CR em pé (coma faca: SR SM 
CR) 

SR SM SF CR agachado (com a 
faca: SR SM CR) 


- Quando Cody estiver armado 
com uma faca: 

* Qualquer soco causa mais dano, 
mesmo usando defesa, 

"O golpe Bad Stone é substituído 
pelo Knife Nage quando armado 
com faca, 

* Ele vai perder a faca se usar a 
provocação, realizar um arremes- 
so ou usar o Final Destruction. 

- Durante o X-Ism Final Destructi- 
on, você pode se mover livremen- 
te, se apertar S ou C quando pró- 
ximo ao oponente, No ar, qual- 
quer botão resulta em um combo 
aéreo. 


DAN HIBIKI 


XZv Gadou Ken: YN5 + S 
Xzv Kouryuu Ken: 5Vy + S 
XZv Dankuu Kyaku: vZ€ + C 

2v Kuuchuu Dankuu Kyaku: 
no ar, VZe + C 
XZv Zenten Chouhatsu: Va> 
+ Select 
XZv Kouten Chouhatsu: ve e 
+ Select 

V Salkyou-ryuu Bougyo: 

Bloqueio € ou, então > + SSS 


(no ar) 
X2v Shagami Chouhatsu: 
aperte Select quando estiver aga- 
chado 
XZvw Jump Chouhatsu: aperte 
Select quando estiver pulando 

Z Shin Kuu Gadou Ken: 
sb + S 
Xz Hisshou Burai Ken: 
veevee + C 

2 Kouryuu Rekka: 
vaia? + C 


Z Chouhatsu Densetsu: 
vs>ba> + Select 

Z Chouhatsu Shinwa: 
vZe-vZe + Select no Level 3 

Z Zenten ou Kouten Chou- 
hatsu: Z ou N + S ou C durante 
C. Shinwa 


Zero Counter (ZISM): Chouhat- 
su (provocação) 


Zero Counter (VISM): CF aga- 


chado 
Ground Throws: - ou > + SS 
Air Throws: €- ou > + SS 


Interruptable Attacks: SR SM 
CR em pé 
SR SM SF CR CM agachado 


- Existe 1 chance em 8 para que o 
Kouryuu Ken seja flamejante. 
Quando isso acontecer, você es- 
tará invencível durante o golpe. 

- Usando o Saikyou-ryuu Bougyo 
você poderá empurrar o inimigo 
através da tela. 

- Dan ganha um pouco de energia 
da barra de Special cada vez que 
usa sua provocação. 

- No X-ism, as provocações de 
Dan podem atingir golpes aéreos. 


a 


DHALSIM 


KZV Yoga Fire: YN> + S 
Zv Yoga Flame: >uvyce + 
s 


X Yoga Flame: €CVN> + 
s 
Zv Yoga Blast: >uvZ€ + C 
X Yoga Blast: €ECVN5 + C 

Zv Yoga Escape: €Luw + C 
quando for derrubado 
X Yoga Teleport: > N ou 
€vu + SSS ou CCC 

Zv Yoga Teleport: 53 ou 
€Vu + SSS ou CCC (no ar) 

Z Yoga Shock: € + SR, se- 
gure SR até que você ataque 

Zv Yoga Palm: > + SR 
XZv Drill Zutsuki: no ar, d + SF 
XZv Drill Kick: no ar,» + C 

Zv Kuuchuu Miyuu; no ar, 
aperte Select 
Xx ago Tempest: 
ECLVISECVIS + S 

Z Yoga Inferno: VS5V3 + 
s 

Z Yoga Strike: Yu5VNy + C 

Z Yoga Stream: VctvVce 
+8 


Zero Counter (ZISM): SM de per- 
to, em pé 

Zero Counter (VISM): CF de lon- 
ge, agachado 

Ground Throws: € ou 5 + SS 
ou CC 

Air Throws: €- ou > + SS 
Interruptable Attacks: SR SM 
em pé (alcance perto) 

SR SM SF agachado (alcance per- 
to) 

CR agachado (alcance longo) 


- O Yoga Shock é um golpe aéreo, 
- O Yoga Stream faz poucos da- 
nos e pode ser bloqueado estan- 
do agachado. 


E. HONDA 


XZv Hyakuretsu Harite: aperte 
S rapidamente 
XZv Super Zutsuki: (0) €5 + 
s 
XZv Super Hyakkan Otoshi: 
(0) 44 + C 
XZv OCoichou Nage: 360º + S 
X Flying Sumo Press: pulo, 
v + CM 
XZv Hizageri: > + CM 
XZv Haraigeri: > + CF 
XZ Oni Musou: (c) €S€5 + 
s 

Z Fuji Oroshi: (0) €3€>5 
+C 

Z Orochi Kudaki: 720º + S 
no Level 3 


Zero Counter (ZISM): SF em pé 
Zero Counter (VISM): CF aga- 
chado 

Ground Throws: €- ou > + SS 
ou CC 

Air Throws: - ou > + 85 
Interruptable Attacks: CR aga- 
chado 


- No X-ism, o golpe com SF aga- 
chado de Honda se torna um gol- 
pe duplo. 

- Se não for capaz de agarrar, Hon- 
da não dará continuidade ao gol- 
pe Fuji Oroshi, ao invés disso, ele 
terminará o movimento com o Su- 
per Hiakkan Otoshi. 


-— GEN 

Zv Ansatsu Ken - Sou-ryuu: 
aperte SSS a qualquer hora (no 
ar) 
XZv Hyakurenkou: aperte S ra- 
pidamente 
XZv Gekirou: >WN + C 
XZ  Zanei: Ys5V55 + S 

Z Shitenshuu: VLEVee + 
s 

Zv Ansatsu Ken - Ki-ryuu: 
aperte CCC a qualquer hora (no 
ar) 


Jasen: (0) €5 +S 

Ouga: (c) YR-A + O 
Kyoutetsu: aperto SM 
(low-level hit): aperte SF 
(counter punch): + SF 
Satsu Jin: 4 + CR 

Saizu: pulo, aperte CM 
Uken: no ar, aperte CF 2x 
Kouga: no ar, Vet vce 


NoyNNaA 


+ 
NON 


Jakouha: Ys5>Wy + C 


Zero Counter (ZISM) - Sou-ryuu: 
CF Gekirou 

Zero Counter (ZISM) - Sou-ryuu: 
Advancing Uken (2º hit) 

Zero Counter (VISM) - Ki-ryuu: 
Palm Thrust 

Zero Counter (VISM) - Ki-ryuu: 
Sou-ryuu com SF em pé 
Ground Throws: € ou 5 + SS 
ou CC 

Air Throws: €- ou > + CC 
Interruptable Attacks: (Sou- 
ryuu) SR SM SF:1 CM em pé 
(Sou-ryuu) SR SM CR CM aga- 
chado 

(Ki-ryuu) SR em pé 

(Ki-ryuu) SR SM agachado 


- Gen possui dois estilos diferen- 
tes de jogo, pressionando SSS ou 
CCC. Cada vez que você mudar 
o estilo, você poderá usar apenas 
os movimentos daquele estilo (por 
exemplo, no Sou-ryuu você pode 
usar o Shitenshuu, mas não o 
Ouga). 

- No X-Ism Gen não pode mudar 
os estilos, mas em compensação 
ele combina ambos. 

- Durante o Ouga você pode: 

* Usar (c) YR ou (cj para mo- 
ver-se até-alguma parede. 

* Não fazer nada para que ele des- 
ça na voadora ou pressionar B 
quando tocar o muro para abortar 
ogolpe. 

* Se pressionar > quando tocar a 
parede, o chute terá maior alcan- 
ce ou, se preferir, coloque 7* para 
pular no teto e em seguida dar um 
pisão na cabeça do oponente. 

* Para abortar o pisão, coloque 
para R ou 2 e no lugar Gen dará 
uma voadora nestas direções. 

- O Kyoutetsu é um golpe aéreo. 
- O Satsu Jin ao acertar o opo- 
nente irá jogá-lo para o ar. Você 
pode acertá-lo com o golpe Jakou- 
ha ou pular antes do oponente e 
escolher o ataque que quiser. 

- Durante o Kouga você pode: 

* Pressionar CR para executar 
uma voadora ou pressionar CM 
ou não fazer nada para fazer chu- 
tes mais longos. Ou pressione CF 
para fazer um chute mais alto e 
mais rápido, pulando na parede 
atrás do oponente. 

* Pressionar CM para dar um pl- 
são na cabeça do oponente. 

* Pressionar CR para mergulhar 
para a esquerda ou CF para a di- 
reita. 


GUY 


x2v Bushin Izuna Otoshi: 
vs +S,S de perto 
XZv Izuna no Hiji Otoshi: 
va + S,S de longe 
XZv Houzantou: VLe + S 
Xzv Bushin Senpuu Kyaku: 
vee + c 
Xzv Hayagake - Vy5> + C 
Xzv Hayagake - Kyuuteishi: 
by + CRC 
XZzv Hayagake - Kage Sukui: 
by> + CM,C 
Xzv Hayagake - Kublkari: 
vy> + CEC 
XZv Hiji Otoshi: no ar, 4 + SM 
XZv Kubl Kudaki: > + SM 
HZzv Kamaitachi: » + CF 
XZv Bushin Gokusa Ken: de 
perto, aperte SA,SM,SFECF 
x Bushin-ryuu Seoi Nage: 
de perto, aperte SR,SM,SF, v + 
CF 
Xzv Sankaku Tobi: pule contra 
a parede, aperte > 

Z  Bushin Hassou Ken: 
vu>bN +S 

Z  Bushin Gourai Kyaku: 
byu>by + C 
XZ  Bushin Musou Renge: 
VveeSNVvce + Ss 


Zero Counter (ZISM): SF aga- 
chado 

Zero Counter (VISM): CM aga- 
chado 

Ground Throws: € ou > + SS 
ou CC 

Air Throws: - ou > + SS 

VISM Varlable Attacks: € + SM 
ou CF ou CM ou CF 
Interruptable Attacks: SM SF 
CR CM de perto 

SR SM CR em pé 

SR SM SF CR CM agachado 


- O Kubi Kudaki e Hayagake: Ku- 
bikari são golpes aéreos. 

- The Hayagake: Kage Sukui faz 
pouco dano e pode ser facilmente 
bloqueado. 


KARIN 
ANZUKI 


Guren Ken: Yy5 + 8,5 
Hou Shou: 5YN + S 
Mujin Kyaku: 53 + C 
Ressen Chou: Vuk +S,S 
Ressen Ha: Vu52 +C 
XZv Yasha Gaeshi (Joudan): 
bee +s 

XZv Yasha Gaeshi (Gedan): 
vyy> +C 


XZV Arakuma Inashi: 360º + c 


XZv Elegant Kick: > + CM 
XZv Daisokubarai: 4 + CF 
XxZ  Kanzuki-ryuu Hou Ou 
Ken: Va5Vn + S 

Z | Kanzuki-ryuu Shinpikal- 
byaku: Va5Wny + C 


Zero Counter (ZISM): SF em pé 
Zero Counter (VISM): CF aga- 
chado 

Ground Throws: € cu > + SS 
ou CC 

Air Throws: € ou > + SS ou CC 
Interruptable Attacks: SR SM 
CR CM em pé 

SR SM SF CR agachado 


- Você pode interromper ou conti- 
nuar o golpe Guren Ken com ou- 
tro ataque a seguir: 

Guren Ken to Hou Shou: > + S 
após o primeiro soco 

Guren Ken to Hou Shou: S após 
o segundo soco 

Guren Ken to Mujin Kyaku: C 
após o primeiro ou segundo soco 
Guren Ken to Ressen Chou: » 
+ S,S após o primeiro ou segundo 
soco 

Guren Ken to Ressen Ha: ? +S 
após o primeiro ou segundo soco 


Guren Ken to Y.G. (Joudan): €' 


+ S após o primeiro ou segundo 
soco 
Guren Ken to Y.G, (Gedan): € 
+ C após o primeiro ou segundo 
soco 
Guren Ken to Dalsokubarai: 
+ C após o primeiro ou segundo 
soco 


KEN MASTERS 


XZv Hadou Ken: Vy5> + 5 
XZv Shouryuu Ken: 5Wn + S 
XZv Tatsumaki Senpuu 
Kyaku: VZe + C (no ar) 

Zv Zenpou Tenshin: VLe + 
s 

Zv Zentou: Y5> + Select 
XZv Inazuma Kakato Wari: > 


+ CM 
XZv Ushiro Mawashigeri: > + 
CF 
X Doujioshi SP: CR agacha- 
do, então V + CR + SF 
XZ Shouryuu 
busy + Ss 
Z Shinryuu Ken: Va5Yn 
+ C, aperte S ou C rapidamente 
Z  Shippuujinrai Kyaku: 
Veevee +Cno level 3 


Reppa: 


Zero Counter (ZISM): SF Shou- 
tyuuken 

Zero Counter (VISM): CF em pé 
Ground Throws: € ou > + SS 
ou CC 

Air Throws: €- ou > + SS 

VISM Variable Attacks: €- + SM 
ou CM ou SF ou CF 
Interruptable Attacks: SM SF 
CM:1 CF de perto 

SR CR em pé 

SR SM SF CR CM agachado 


RAINBOW 
MIKA 


XZv Flying Peach: VZe + S 
XZvw Shooting Peach: VLe + 
c 
xzv Paradise Hold: 360º + S 
XZv Daydream Headlock: 350º 
+ C, aperte S ou C rapidamente 
XZv Wingless Airplane: no ar, 
>sybee + C 
XZv Flying Body Attack: pulo 
Z oun +SF 
Xzv Knee Attack: pulo € ou 
> + CR 
X (spinning side kick): - ou 
> + CM 

ZV (spinning side kick): > + 
CM 


XZv Sliding: » + CF 
Z Heavenly Dyanamite: 720º 
+ S, aperte S ou C rapidamente 
Z Rainbow Hip Rush: 
baby +S 
XZ  Sardine's Beach Special: 
bsb + C 
XZ Hashiru: (c) € ou 5 após 
0S.B.s. 
Xz  Dageki - Enzui Drop Kick: 
aperte SR durante o Hashiru 
XZ  Dageki - Sliding: aperte 
SM durante o Hashiru 
XZ Dageki - Enzui Lariat: 
aperte SF durante o Hashiru 
XZ Tobikoshi:; aperte C duran- 
te o Hashiru 
XZ Tobikoshi: Corra na dire- 


ção de seu adversário durante o 


Hashiru 

XZ 'Moonsault Press; aperte S 
ou não faça nada após o Dageki 

XZ  Missile Kick: aperte C após 
o Dageki 

XZ Paradise Hold: aperte € ou 
> + S após o Dageki 

xZ Paradise Hold: segure € 
ou > após o Dageki 

XZ  Wingless Airplane: aperte 
€ ou > +C após o Dageki 

XZ EnzulLariat: aperte S após 
o Tobikoshi 

*Z Enzul Drop Kick: aperte C 
após o Tobikoshi 

XZ Rainbow Suplex: aperte 
€ ou >+S após o Tobikoshi 

*Zz | Daydream Headiock: aper- 
te € ou > + C após o Tobikoshi 


Zero Counter (ZISM): SF aga- 
chado 

Zero Counter (VISM): CM aga- 
chado 

Ground Throws: € ou > + SS 
ou CC, é ouN+SS ou CC 

Air Throws: - ou > + SS ou CC 
Interruptable Attacks: SA CR 
em pé 

SR CR agachado 


NASH 


KZV SonicBoom: (c)€->+S 
XxZzv Somersault Shell: (c) 47» 
+C 

Zv Dash: aperte 55 

Zv Knee Bazooka: aperte C 
durante a corrida 
X Knee Bazooka: € ou 5 + 
CR 
Xzv Jump Sobat: € ou>+CM 
XZv Step Kick: + ou > + CF 
XZv Spin Back Knuckle: aper- 
te SF. 

XZ  Somersault Justice: (c) 
ESA +C 

Z Sonic Break: (0) €S€>5 
+S 

Z Crossfire 
€3€3+C 


Blitz: (c) 


Zero Counter (ZISM): Spin Back 
Knuckle 

Zero Counter (VISM): CF aga- 
chado 

Ground Throws: €- ou > + SS 
ou CC 5 

Air Throws: €- ou > + SS ou CC 
VISM Variable Attacks: €- + SM 
ou SF 

Interruptable Attacks: SM SF de 
perto 

SR CR em pé 

SR SM CR agachado 


ROLENTO 


+ SCHUGERG 


XZv Patriot Circle: Ys5> + S 
(perform 3 times) 
XZv Stinger: > + C, então 
aperte S ou C 
xZv Mekong Delta Attack: 
aperte SSS, então S quando tocar 
o solo ? 
XZv Mekong Delta Air Raid: 
vz€ +S, então aperte S 
XZv Mekong Delta Escape: 
vee +, então faça qualquer 
ataque 
XZV Trick Landing: Quando to- 
car o solo, aperte CCC 

Zv High Jump: aperte 2-2 
XZv Spike Rod: no ar, 4 + CM 
XxZv Fake Rod: > + CM 


XxZv Take No Prisoner: 
but + S 

Z Steel Rain: VN5V55 + 
'C 

Z Mine Sweeper: 
Veevee +s 


Zero Counter (ZISM): Patriot Cir- 
cle 

Zero Counter (VISM): Forward 
Leap (não provoca dano) 
Ground Throws: €- ou > + SS 
ou CC 

Alr Throws: € ou > + CC 
VISM Variable Attacks: €- + CM 
Interruptable Attacks: SF CM de 
perto 

SR CR em pé 

SR CR CM agachado 


ROSE 


Soul Spark: €LVs> + S 
Soul Throw: >Wu + S 
Soul Reflect: VK€- + S 
Soul Spiral: YN3 + C 
Silding: = + CM 

Zv Soul-plette: > + CF 


XZV 
XZV 
XZV 
XZV 
XZV 


Z Aura Soul 
verevce +s 
xZ2  Aua Sol 
bay + S 


Spark: 


Throw: 


Z Soul Illusion: Va>5Va + 
Cc 


Zero Counter (ZISM): Soul Col- 
lect (salte para o outro lado) 


Zero Counter (VISM): CF aga- 


chado 

Ground Throws: € ou > + SS 
Air Throws: € ou > + SS 

VISM Variable Attacks: €- + SM 
ou CM ou SF ou CF 
Interruptable Attacks: SM SF de 
perto 

SR CR SM em pé 

SR SM SF CR CM agachado 


- Se você absorver algum projétil 
usando o Soul Reflect, então o pró- 
ximo Soul Spark que você reali- 
zar fará um dano maior, 


RYU 


XZv Hadou Ken: Vs5> + S 
Zv Hadou no Kamae: VN> 

+ Select | 

XZv Shakunetsu Hadou Ken: 

ecyy> +s 

XZv Shouryuu Ken: 5Yn + S 


XZV Tatsumaki Senpuu 
Kyaku: VZ e + C (no ar) 


X v Seichuu Nidan Tsuki: > +- 


SF 
Xzv Sakotsu Wari: > + SM 
Zv Senpuu Kyaku: > + CM 
XxZ Shinkuu Hadou Ken: 
bsb + S 
Z Stu Tatsumaki 
Senpuu Kyaku: Ve vice + C 
Z Metsu Shouryuu Ken: 
Vais + Cem Level 3 


Z Shin Shouryuu Ken: Faça, 


oM.S. de longe 


Zero Counter (ZISM): SF Shou- 
ryuuken 

Zero Counter (VISM): CF aga- 
chado 

Ground Throws: € ou 5 + SS 
ou CC 

Alr Throws: € ou > + SS 

VISM Variable Attacks: € + S ou 
€ + CF 

Interruptable Attacks: SM SF de 
perto 

SR em pé 

SR SM SF CR CM agachado 


- Procure a distância certa para 
realizar o Shin Shouryuu Ken que 


- pode infligir ao adversário até 4 


hits com mais dano. 


“Evil Ryu” 
XxZv Hadou Ken: VN5> + 5 
XZv Shakunetsu Hadou Ken: 
Ecya> +S 
XZV Shouryuu Ken: 5W3 + S 
XZv Tatsumaki Senpuu 
Kyaku: vz € + C (no ar) 

XZv Ashura Senkuu: >VN ou 
€vu + SSS ou CCC 
X V Seichuu Nidan Tsukl: 5+ 
SF 
XZv Sakotsu Warl: > + SM 
xZzv Senpuu Kyaku: > + CM 

Z Shinkuu Hadou Ken: 
buys +S 

Z Messatsu Gou Shouryuu: 
busy + C 

Z Sriu Tatsumaki 
Senpuu Kyaku: VZEVZe + C 
xZ Shun Goku  Satsu: 
SR,SR,3,CR,SF 
(no Z-ISM só pode ser realizado 
no Level 3) 


Zero Counter (ZISM): Shou- 
ryuuken com SF 

Zero Counter (VISM): CF aga- 
chado 

Ground Throws: - ou 5 + SS 
ou CC 

Air Throws: €- ou > + SS 

VISM Variable Attacks: € + S ou 
e + CF 


Interruptable Attacks: SM SF de 


perto 
SR em pé 
SR SM SF CR CM agachado . 


SAGAT 


Tiger Shot: Vs5 + S 
Ground Tiger Shot: Vu> 


X Tiger Uppercut: >V» +S 
Zv Tiger Blow: 2WN + S 
x Tiger Crush: VN52 + C 
Zv Tiger Crush: 55 + GC 
Zv Fake Kick: Aperte CM duas 
vezes rapidamente 
Z Tiger 
vs>yN> + S 
XZ Tiger Genocide: Lu 5Vn 
+C 
Z Tiger Raid: VLEVLe + 
(6) 
Z Angry Charge: YN5 + Se- 
lect 


Cannon: 


Zero Counter (ZISM): Heel Kick 
em pé 

Zero Counter (VISM): Tiger Blow 
com SF 


Ground Throws: € ou 5 + SS 
ou CC 


Alr Throws: € ou > + SS 


VISM Variable Attacks: - + SM 
ou SF 

Interruptable Attacks: SM SF.de 
perto 

SR CM;1 CF em pé . 

SR SM CR agachado 


- Depois de usar o Anrgy Charge, 
o próximo Tiger Blow causará 
mais dano. 


XZv Spiral Arrow: (0) €> + O 
(no ar) 

Xxzv Cannon Spike: (0) 1 + 
c ; 7 
Xxzw Mach Slide: YN5> + C 
xzw Cannon Strike: pule para 
frente, VN5 + C 

X Psycho Shield: bloqueio € 
ou e; então > + SSS 


" ZW Psycho Shield: bloqueio € 
ou K, então > + SSS (no ar) 


x2zvw Hooligan Combination: 
€LVyn>A + S (aperte C para 
cancelar) 

xzv Razor Edge Slicer: Não 
faça nada após o H.C. 

Xxzv Fatal Leg Twister: - ou > 
+ C de perto após o H.C. 

x2v Cross Scissor Pressure: 
Faça o FL.T. quando estiver pró- 
ximo do chão 

x2v Earth Direct: 380º + S 


. XIV Falling Arc: > + CM 


*z Psycho 
€3€59+5 
2 Spin Drive Smasher: (c) 


Streak: (c) 


ES€A + C 


Os golpes a seguir só funcionam |, 
no Dramatic ou Team Battle Mode: 


“zw Psycho Charge Alpha: 
aperte CCC 

2 Psycho 
bauba> + S À 

Z Death Cross Dancing: 
SR,SR.>,CR,SF no Level 3 


Rolling: 


Zero Counter (ZISM): Mach Sli- 
de com CF 

Zero Counter (VISM): Cannon 
Spike com CF ; 
Ground Throws: € ou > +.S8 


. ou CC 


Air Throws: €- ou > + SS ou CC 
Interruptable Attacks: SR SM 
SF CR CM em pé 

SR SM CR agachado 


o 


doa 

e 
q! 

“sp Buss 


JULI 


XZV Sniping Arrow: Ys> + C' 


XZv Cannon Spike: 53 + C 
XZzv Axle Spin Knuckle: 
>3vee +s 
XZv Falling Arc: > + CM 
Xz Reverse Shaft Breaker: 
bee +C, aperte S ou C rapi- 
damente 

Z Spin Drive Smasher: 
buy + C 


Os golpes a seguir só funcionam 
no Dramatic ou Team Batile Mode: 


XZv Psycho Charge Beta: 
aperte SSS 
XZv Psycho Charge Gamma: 
apenas a CPU aciona este golpe 
Z Psycho Rolling: 
baba + Ss 
Z Death Cross Dancing: 
SR,SR,3,CR,SF no Level 3 


Zero Counter (ZISM): Mach Sli- 
de com CF 

Zero Counter (VISM): CF Can- 
non Spike 

Ground Throws: € ou 5 + SS 
ou CC 

Air Throws:; € ou > + SS ou CC 
Interruptable Attacks: SR SM 
SF CR CM em pé 

SR SM CR agachado 


SAKURA 


KASUGANO 


XZv Hadou Ken: Ys>+5,5,S 
XZv Shou Ou Ken: 5Vu +S 
Zv Sakura Otoshi: 3VnN +C, 
aperte S,S,S 
XZv Shunpuu Kyaku: Ye + 
C (no ar) 
XZv Flower Kick: > + CM 
XZ  Midare Zakura: YN5VN 
+C 
Z  Shinkuu Hadou Ken: 
busy +S 
Z  HarulchiBan: Vcévee 
+C 


Zero Counter (ZISM): Shou Ou 
Ken com SM 

Zero Counter (VISM): CF aga- 
chado 

Ground Throws: €- ou 5 + SS 
ou CC 

Air Throws: € ou > + CC 

VISM Variable Attacks: €- + SM 
ou SF ou CF 

Interruptable Attacks: SM SF de 
perto 

SR SM CR em pé 

SR SM SF CR agachado 


- Depois do golpe inicial de Saku- 


ra Otoshi, você pode fazer mais, 


hits apertando qualquer botão de 
soco. 


A 


VEGA 


Zv Psycho Shot: (c) €> +S 
X Psycho Crusher: (0) €> 
+5 
XZv Double Knee Press: (c) 
€3+C ; 

Xxzv Head Press: (0) Y 1 +C 
XZv Somersault Skull Diver: & 
ou > + S após o Head Press 
XZv Somersault Skull Diver: 
(OVvr+S, EC ou5+s 

Zv VegaWarp: >VN ou tvi 
+ 8SSS ou CCC 

Z Psycho Crusher: (c) 
€3€3+S 
XZ  Knee Press Nightmare: (c) 
€3€3+C 


Zero Counter (ZISM): Vega Warp 
(por trás do oponente) 

Zero Counter (VISM): Paim 
Thrust em pé 

Ground Throws: €- ou > + SS 
Air Throws: € ou 5 + SS 

VISM Variable Attacks: € + SM 
ou SF ou CM ou CF 
Interruptable Attacks: SM de 
perto 

SR CR CF;2 em pé 

SR SM CR CM agachado 


Jigoku Scrape: YN5> + S 
Butsumetsu Buster: 360º 


KZV 
XZV 
+5 
XZV 
c 
KZV 
KZV 
c 
XZv Kouten Okiagari: Durante 
uma recuperação, >u + S 
XZv Tengu Walking: Durante 
uma recuperação, EL + S 
XZv Tengu Walking: Durante 
uma recuperação, Va) + C 
XZv Sliding: v + CF 
Xz Meido no 
baba +S 

Z . Ten Chuu Satsu: 720º + S 


Daikyou Burning: 360º + 


Shiraha Catch: >5Yu + C 
Yagura Reverse: Eu + 


Miyage: 


Zero Counter (ZISM): SM Jigoku 
Scrape 

Zero Counter (VISM): Sliding 
Ground Throws: € ou 5 + 55 
ou CC 

Alr Throws: € ou > + SS 

VISM Variable Attacks: € + SM 
ou SF 

Interruptable Attacks: SM de 
perto 

SR CR CM em pé 

SR SF CR agachado 


- O Yagura Reverse uma versão 
falsa de Tengu Walking. 


ZANGIEF 


XZv Double Larlat: aperte SSS, 
move € ou > 

XZv Quick Double Lariat: aper- 
te CCC, move € ou > 

XZv Screw Plledriver: 380º + S 
XZv Flying Powerbomb: 360º 
+C 


XZv Atomic Suplex: 360º + C 
de perto 
x | Banishing Flat: 25 +5S 

Zv Banishing Flat: >yn + S 
Xzv Body Press: pulo € ou 5, 
v + SF 
XZv Double Knee Drop: pulo - 
ou >,» + CRouCM 
XZv Headbutt: Pulo, * + SM ou 
SF 
XZ  Headbutt: > + SF 

V Headbutt: > + SM 

Dynamite Kick: £ + CM 
Russian Kick: £ + CF 
XZ Final Atomic Buster; 720º 


Z Aerial Russian Slam: 
busy + C 


Zero Counter (ZISM): CM em pé 
Zero Counter (VISM): SF em pé 
Ground Throws: € ou > + SS 
ou CC, é ou Nu + SS ouCC 

Air Throws: € ou > + SS 
Interruptable Attacks: SR CR 
em pé 

SR CR agachado Dynamite Kick 


- O Double Lariat pode ser usado 
para desviar de projéteis. A ver- 
são com CCC tem curta duração, 
mas o toma invencível a ataques 
baixos. 


DEE JAY 


XZv Air Slasher: (0) €E> +S 
XZv Double Rolling Sobat: (c) 
€3+C 
Xv vJackknife Maximum: (c) 
vr+C 
XZv Machine Gun Upper: (c) 
vm +S, aperte S rapidamente 
XZv Knee Shot: pulo € ou 5, 
v + CR 
XZ Sobat 
€3€5+C 
Z Climax Beat: (c) KN€Z + 
s 
Z Theme of Sunrise: (c) 
LueA+C 


Carnival: (c) 


Zero Counter (ZISM): Jackknite 
Maximum com CF 

Zero Counter (VISM): CM aga- 
chado 

Ground Throws: - ou > + SS 
ou CC 

Air Throws: € ou > + CC 
VISM Variable Attacks: € + SR 
ouSFou €+C 

Interruptable Attacks: SR SM de 
perto 

SR em pé 

SR CR agachado 


FEI LONG 


Xzv Rekka Ken: YN5 + S (até 
três vezes) 
XZv Shien Kyaku: Eu + C 
Xv Rekkuu Kyaku: V352 + 
c 
XZv Chokka Raku Shuu: € ou 
> + CM 
XZv Engeki Shuu: > + CF 
XZ  Rekka Shin Ken: Lyu5V uy 
+S 

Z Shien 
veevre + Cc 

Z Ryuu Yassai: Vcevce 
+ S em Level 3 

Z Ryuu Shin Yassai: Faça o 
R.Y, de longe 


Renkyaku: 


Zero Counter (ZISM): Shien 
Kyaku com CF 

Zero Counter (VISM): CF aga- 
chado 

Ground Throws: € ou > + SS 
ou CC 

Air Throws: € ou > + CC 
VISM Variable Attacks: € + S ou 
€+C 

Interruptable Attacks: SR SM 
SF CR de perto 

SR em pé 

SR agachado 


- Se o golpe Ryuu Yassal for cer- 
teiro no oponente de modo que a 
chama de Fei Long atinja o adver- 
sário, o dano será um pouco mali- 
or. 


GUILE 


XZv" Sonic Boom: (c) €> + S 


XZV 
+C 
XZ 'Knee Bazooka: € ou > + 
CR 

V Knee Bazooka: € ou 5 + 
CM 
KZV 
CM 
*Zv Reverse Spin Kick: de per- 
to, € ou 5 + CF 
XZv Spinning Back Knuckie: 
> +SF 


Somersault Kick: (c) 44» 


Rolling Sobat: - ou > + 


Z Sonic Hurricane: (c) 
€2€>3+85 
*Z  Somersault Strike: (c) 
ENE +C 


Zero Counter (ZISM): Spinning 
Back Knuckle 

Zero Counter (VISM): Rolling So- 
bat 

Ground Throws: € ou > + SS 


ou CC 

Air Throws: € ou > + SS ou CC 
VISM Variable Attacks: - + SM 
ou SF ou CF 

Interruptable Attacks: SM SF de 
perto 

SR CR em pé 

SR SM CR agachado 


MIKE BISON 


XZv Dash Straight: (0) €> + 
s 


XZv Dash Upper: (c) €> + C 

Zv Dash Ground Straight: (c) 
€u+s 

Zv Dash Ground Upper: (c) 
€y+C 

V Buffalo Head: (c) V$º + S 

Z Buffalo Head: (|) VH+S 
quando estiver de costas ou for 
derrubado : 
XZV Turn Punch: segure SSS 
ou CCC e solte 
XZ Crazy Buffalo: (()€>5€> 
+SouC 

Z Crazy Buffalo: (0) €3€> 
+5 

Z Gigaton Blow: (c) 
€3€ 35 + Cem level 3 


Zero Counter (ZISM): SR Buffalo 
Head 

Zero Counter (VISM): CF aga- 
chado 

Ground Throws: € ou > + SS 
Air Throws: € ou > + SS 

VISM Varlable Attacks: € + SM 
ou SF ou CM ou CF 
Interruptable Attacks: CM de 
perto 

SR CR em pé 

SR SM CR agachado 


- Quanto mais tempo carregar o 
Tum Punch, mais dano causará. 
- Durante o Crazy Buffalo, você 
pode segurar C para fazer Balrog 
dar uma sequência de ganchos 
ou segurar S para que ele corra, 


ARCADE 
STYLE M. 
BISON 


XZv Dash Straight: (c) €3 + 
s 


XZv Dash Upper: (c) €E>3 + C 
Zv Dash Ground Straight: (c) 
€n+.s 
Zv Dash Ground Upper: (c) 
€u+c 


Zv Buffalo Head: (c) V% + S 
quando for derrubado 
XZv Tum Punch: segure SSS 
ou CCC solte 
XZ Crazy Buffalo: (|) €>€>5 
+ SouC 

Z Crazy Buffalo: ()€>3€> 
+S 

Z Gigaton Blow: (c) 
€5€> +Cemlevel3 


Zero Counter (ZISM): SR Buffalo 
Head 

Zero Counter (VISM): CF aga- 
chado 

Ground Throws: € ou > + SS 
Air Throws: € ou > + SS 

VISM Variable Attacks: € + SM 
ou SF ou CM ou CF 
Interruptable Attacks: SR SM 
CR CM em pé 

SR SM CR CM agachado 


XZW Condor Dive: aperte SSS 
no auge do pulo 

Zv Condor Spire: Vu + S 
XZv Tomahawk Buster: 5 
+S 
XZV Maximum Typhoon: 360º 
+S : 


XZv Heavy Body Press: pulo, - 

ou >,» + SF 

XZ Raging Typhoon: 720º + S 
Z Canyon Splitter: 

baba +S 


Zero Counter (ZISM): CF em pé 
de perto 

Zero Counter (VISM): CF aga- 
chado 

Ground Throws: € ou > + SS 
Air Throws: € ou > + SS 

VISM Varlable Attacks: € + SM 
ou SF ou CM ou CF 
Interruptable Attacks: SM de 
perto 

SR CR em pé 
SR CR agachado 


GOUKI 
“SHIN GOUKI” 


XZv Gou Hadou Ken: Yu> + 
s 


XZv Zankuu Hadou Ken: no ar, 
va +S 
XZv Shakunetsu Hadou Ken: 
see +s 
XZv GouShouryuu Ken: > 
+S 
XZv Tatsumaki Zankuu 
Kyaku: vz + C (no ar) 
ZV Zenpou Tenshin; vce + 
s 
XZv Ashura Senkuu: > ou 
€ vie + SSS ou CCC 

Zv Hyakki Shuu: VN52 + S 

Zv Hyakki Gou Zan: V5352 
+S, então não faça nada 

ZV Hyakki Gou Shou: YN5>2 
+S, aperte S 

Zv Hyakki Gou Sen: YN57 
+S, aperte S 

Zv Hyakki Gou Sai: VJ 52 + 
S, aperte S de perto 

Zv Hyakki Gou Tsui: Vs52 
+ S, aperte C de perto 
XZv Tenma Kuujin Kyaku: pule 
para frente, V + CM 
XZv Zugai Hassatsu: > + SM 
XZv Senpuu Kyaku: > + CM 

Z Messatsu Gou Hadou: 
vce SNVCE +S 

Z —Messatsu Gou Shouryuu: 


baby + Ss 


Z Tenma Gou Zankuu: no ar, 
busy +S 
XZ  ShunGoku Satsu:SR, SR, 
>, CR, SF 


Zero Counter (ZISM): SF Gou 
Shouryuuken 

Zero Counter (VISM): CF aga- 
chado 

Ground Throws: €- ou > + SS 
ou CC 

Air Throws:; € ou > + CC 

VISM Variable Attacks: €- + SM 
ouCMouSFouCF 
Interruptable Attacks: SM SF 
CM de perto 

SR CR em pé 

SR SM SF CR CM agachado 


Nota 


Os golpes de Gouki são 
exatamente iguais aos de sua se- 
gunda personalidade, Shin Gouki. 
A única diferença a ser apresen- 
tada é que as ações do persona- 
gem em sua segunda personali- 
dade ficam muito mais rápidos, 
mas sem variações em força ou 
causa de dano. 

Como Evil Ryu é a segunda 
personalidade do personagem de 
mesmo nome, os golpes comuns 
possuem a mesma causa de dano 
(chegando a se comparar com 
Gouki / Akuma). 


PLAYSTATION * 


EU 4a 


e mn 
7, | [= 
O FI, | 

“o USE FE 


Beat Mania é um desses jogos que você ama ou odeia. 
Se você amar o game, provavelmente ficará horas jogando 
tentando obter uma pontuação melhor. Agora aqueles que 
odeiam, perguntarão como uma pessoa consegue jogar uma 
coisa destas e provavelmente pensará que é uma desgraça de 
game. Mas o pessoal do Japão não pensa bem : 


| ” 
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bad) 


Os gráficos de Beat Mania não contém nada de especial, 


mas tem horas que os clipes chegam a ser engraçados. 


assim. Desde o lançamento no arcade, Beat 
Mania causou um impacto inesperado até pela 
própria Konami. O lançamento para o 
Playstation também foi um sucesso, vendeu 
que nem água lá no Japão. A razão? Poderia 
não ter gráfico ou storyline ou um game de 
grande nome para Playstation, mas Beat Mania 
introduz um novo gênero inacreditavelmente 
viciador: DJ Simulation. 

Seria fácil de comparar Beat Mania com 
o Parappa the Rapper, mas também seria 
inexato. Parappa the Rapper, enquanto também 
gira em tomo da música, foi centrado mais no 
tipo “Simon diz”, de repetir o que o computador 


Obtenha uma 


durante o game para não ser vaiado 
|e passar para a próxima música. 


Lert.cal meses 


PRESS 2P START 


O forte em Beat Mania são os 
seus variados estilos musicais, 
tem para todos os gostos. 


boa performace 


tocou a você. Se você pensa que Beat Mania é 
tão baba como Parappa, pense novamente, tem músicas (como 
ska) no game que farão você arrancar os cabelos num instante! 

A idéia geral de Beat Mania é que você é um DJ, que está 
executando para uma multidão de pessoas. Dependendo de sua 
performance, eles irão aplaudir ou então o vaiarão. Se errar muitas 
notas (aquelas barrinhas que caem), você não poderá passar de 
fase. 

De cada fase do jogo, você poderá escolher entre vários 
estilos: Hip-Hop, Reggae, Ambient, Break, Ballade, Techno, Soul, 
Rave, House, Ska, Funk, Garage, Bossa Groove, Asian Traditional, 
Funky Jazz Groove, Drum'n Bass e Hard Tekno. Cada fase é 
composta de duas barras onde 6 notas caem (um para cada 
jogador), e uma tela que passa vídeos no centro. As notas que 
caem, lhe mostram quais das chaves terá que apertar. Você tem 
que apertar as chaves no ritmo ou na hora que elas tocarem na 
barrinha vermelha que fica logo abaixo. Mas não pense que será 
tão fácil, pode se tomar muito complexo quando várias notas se 
alternam simultaneamente. Às vezes você precisará manter uma 
batida com um botão, enquanto toca uma melodia com outros 
botões. 

Beat Mania possui 19 canções do original arcade, como 
também 8 novas canções no segundo disco, especialmente para 
o Playstation. E como gratificação, a Konami lançou um remix de 
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Metal Gear Solid exclusivaço para Playstation! 

Você pode jogar Beat Mania em uma variedade enorme 
de modos, inclusive o original (modo arcade), Expert, Training, 
Double mode e 2-Player. Com o modo 2-Player o game fica duas 
vezes mais divertido, você tem que jogar uma 


única música com seu 
amigo ou contra o FICHA 
computador, TECNICA 


Este jogo, de maneira || 
nenhuma gira ao redor dos | 
gráficos, você pode até se | 
decepcionar, mas pelo 
menos tem alguns video À 
clipes até que engraçados 
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que passam no centro da 
tela. De qualquer maneira, 
os gráficos não têm nada de 
especial, não se preocupe 
com eles enquanto estiver 
jogando. Resumindo, é o 
game mais divertido e mais 
viciador neste estilo, é jogar 


50M, 
JOGABILIDADE 


| 
| 
coração || 
] 
8 
32 
ORIGINALIDADE 89] 
E 
l 


pra ver! DIVERSÃO, 45 
“NI alo) 
Ê 
IH 
O | 
- er 
O 
Ta * 
IR CLAS, FINAL 


NORMOL j 


62 REVISTA GAMERS 


i ver o fui turo 


A revista frita 
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E Saiba por que o p a 
sistema de ensino, | 
responsável pela 
reconstrução do Japão 
depois da Guerra, está 
à beira do colapso 

» E conheça as mudanças 

propostas pelo governo 
| PROCURA-SE 

cerca de quinze 

brasileiros desaparecem 
| por mês mo Japao 
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PROCURE À LOJA MAIS PRÓXIMA DE SUA CASA, 
LÁ COM CERTEZA, VOCÊ VA! ENCONTRAR OS ÚLTIMOS 
LANCAMENTOS PARA OS PRINCIPAIS SISTEMAS DE VIDEO 
GAMES, E UMA GRANDE VARIEDADE DE ACESSÓRIOS. 
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